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PIRATERIA DE SOFT
.Y ALGO MAS

San Sebastiin, 8 marzo 1985

Queridos amigos de COMMODORE WORLD:

Aungue con la presente no pretendo hacer una critica al articulo
aparecido en el nimero 13 de la revista titulado “PIRATERIA DI
SOFT=ROBO™, si gue quiero hacer unas puntualizaciones que
supongo que no s6lo me atafien a mi.

Los calificativos usados en el mencionado articulo son un poco
duros, pero al [in y al cabo son los Gn'cos que la Real Academia de la
Lengua permitiria usar en €stos casos.

Aungue hay momentos en los que cualquiera de los que andamos
en este mundillo pn\!{'lth:-\ Senlirnoes un poco tocados, muchos como
yo, hemos aprendido mucho, por no decir muchisimo, intentando
copiar programas, que por mil caminos caen en nuestras manos. Una
salvedad, en este momento poseo cerca de doscientos programas para
el C-64 y os indico que de todos ellos, tan sélo ocho o diez han sido
adquiridos por mi a la revista, el resto han sido algunos de mi cosecha
propia, copiados de otros que me han prestado, traducidos, etcétera.

lambién, como salvedad, os indico que casi todos los programas
que yo poseo han sido a su vez copiados por otros amigos, ya que
formamos una especie de “club de intercambios™, sin que por el
momento, yo particularmente, haya recibido un solo duro por ello

Existen en la actualidad multitud de programas en el ambito
internacional que por una causa o por otra no han llegado a Espafia.
Debido a las caracteristicas particulares de mi trabajo, he de viajar
mucho, por lo que tengo alguna facilidad en estar un poco al dia de lo
que existe en el mercado internacional, aplicable a mi ordenador.

1 Qué calificativo mereceria para el autor del articulo, que por cierto
no sé quien es, aquellas personas que compran un programa, se meten
a fondo con y en él, lo traducen, lo adaptan a unas necesidades
particulares, y luego...?

Me gustaria saber qué empresa de SOFT no hace o ha hecho eso,
con mas o menos asiduidad. Como he indicado anteriormente, yo
personalmente lo he hecho, pero no dispongo de una empresa de
SOFT, por lo que cuando tengo un programa en mis manos, me meto
a fondo con él, lo traduzco, si es necesario, lo adapto a mis necesida-
des, y luego no lo uso tan siquiera, copiandoselo al anteriormente
mencionado pseudoclub de intercambios, por cierto nada formal al
que se pueden agregar todas aquellas personas que lo deseen. Con
este método hemos conseguido hacernos con un buen paquete de

buenos programas sin tener que desembolsar los, algunas veces abu-
sivos, precios que tienen en el mercado.

Es ilegal vender programas (C) sin conocimiento del autor, pero es
tan ilegal como copiar una cinta de cassette y revenderla, cosa que en
la actualidad es relativamente normal.

Sin embargo en el momento que haces el camino que he indicado
anteriormente de buscar, comprar, meterte a fondo con él, traducirlo,
adaptarlo, etc., deja en principio de ser ilegal, aungue moralmente lo
s€a.

Como me estoy alargando mucho y no es mi intencion ser pesado,
y a esta altura de la ca
resumen

PREGUNTO: ;Entramos dentro de la calificacion dada por el
autor del articulo personas como nosotros?, jes suficiente un articulo
en una revista para sensibilizar a la gente a trabajar contra las empre-
sas o particulares que venden lo que les cuesta X Pts. a XXXXX Pis.7,
;qué medios tenemos los particulares para saber si un programa que
venden las empresas de SOFT es o no “pirata™

a no sé si he dicho algo o no voy a hacer un

PROPONGO: a todos los usuarios la correspondiente denuncia a
la revista Y por parte de esta, su \,‘l\I'I'L'\-pnnl_lu']llt‘ cspacio en la misma,
reservado para éstas denuncias.

Nada mas por el momento, espero no haberme extendido mucho,
seguir adelante con vuestra linea y todos nos beneficiaremos

Un saludo afectuoso.

AJ.O.G.

HOLA AMIGOS:

Os escribo la presente, para hacer unas cuantas puntualizaciones
sobre el articulo aparecido en vuestra revista de marzo.

En principio, estoy de acuerdo con lo de que la venta de soft ilegal
“fusilado™ es un robo, y también estoy de acuerdo en que a la persona
que hace un programa, le debe sentar bastante mal el ver su programa
por la calle en copias “‘fusiladas™ y ademads reconozco que es pisarle la
idea, imaginacion y trabajo que le haya costado hacerlo.

Una de

las causas de esto, pienso que se debe en bastante culpa a
los comerciantes legales del SOFT, pues pienso que venden los pro-
gramas, a mi modo de ver, a un precio abusivo y esto lo digo sin saber
los precios que estos comerciantes pagan por programas y cintas o
discos, aunque creo que trabajaran con un margen bastante amplio.

l'ambién se podria hablar de la gente que hace programas como
COPY 190 ¢ IMITATOR, que también son programas como los
demas y sin embargo sirven para “C O P I A R™ otros programas
—que conste que me parece muy bien que existan este tipo de
programas.

Estoy también de acuerdo con lo de que no se debe pagar ni un duro
por estas copias de programas fusilados, pues se pueden conseguir
mis tarde 0 mas temprano por amistad o compaferismo, no por afan
de lucro.

TIRADA D€ COMMODORE WORLD
Certificacion de 28.000 cjemplares

Segun certificado firmado por la auditoria internacional DELOITTE HASKINS SELLS, S. A.,
el 5 de marzo de 1984,
la tirada de Commodore World es de 28.000 ejemplares.
€ste certificado se encuentra en las oficinas de S.I.M.S.A. para comprobacién
de cualquier persona o entidad que lo desee.
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Otra cosa que me gustaria anadir, es que yo estaria dispuesto a
CAMBIAR programas, no a venderlos con todos los que quieran
ponerse en contacto conmigo,

Ya me despido esperando no haberme enrollado demasiado, pero
no sin antes felicitaros por vuestra labor en esta revista.

Se despide un amigo
José Emilio Bases Muiioz
Avda. Santa Isabel, 6, bl. 7-2°b. B® Santa Isabel.

Telf.: 57 38 74. 50016-Zaragoza
Socio de la suscripcion n® 5628

Reus, 18 de marzo de 1985
Hola artistas:

La presente es para discrepar con vosotros en vuestra decision de
suprimir las resefias de intercambio de soft de la seccion de
mercadillo.

Pienso que es una decision totalmente desafortunada y una grave
falta de consideracion hacia nosotros (vuestros lectores) que al fin de
cuentas somos quienes os mantenemos y nos estdis haciendo pagar a
todos, justos por pecadores.

Estoy muy de acuerdo en que el pirateo (venta ilegal) de soft,
perjudica no solo a las casas debidamente autorizadas que se dedican
a su venta, sino a todos nosotros, tal y como correctamente razonais
en vuestra editorial del n® 13 (marzo), (sin ir mas lejos yo mismo
estudio programacion); pero también soy consciente, Y ESTOY
SEGURO DE QUE NO SOY EL UNICO QUE PIENSA ASI, de que
los precios del soft en Espana estan por las nubes (cualquier juegue-
cito mas de 2.000 ptas.). Y si no, explicarme: ;Por qué en Andorra, los
mismos juegos, mismo fabricante, idéntica procedencia, etc., rondan
las 800 (ochocientas) ptas.? Si, si, ya sé, me diréis que es que alli no se
pagan impuestos, pero... de 800 a 2.000 ptas. ;no os parece que son
muchos impuestos?, es un incremento del 150%. Todos sabemos que
la presion fiscal esta aumentando en este santo pais, pero gracias a
Dios todavia no hemos llegado a ese nivel. Entonces, ;donde va a
parar esa diferencia?, creo que esta bastante claro jno? Pienso que
para ser comerciante hay que tener un minimo de ética y no querer
matar la gallina de los huevos de oro en dos dias, porque luego pasa lo
que pasa. Si me equivoco, seguro que saldra alguien a aclarar ese
agujero negro y nos explica donde va esa diferencia o qué se hace con
ella y obtendra mis disculpas. Si no sale, ya sabéis, QUIEN CALLA,
OTORGA.

Encima, resulta que vas a comprarte cualquier programa bueno
(de ayuda al programador, procesador de textos, etc...), y aparte del
precio (no por las nubes, sino por la ionosfera), te dan las instruccio-
nes en inglés o en el mejor de los casos te “obsequian™ con un mini-
manual que tedricamente es una traduccion de las instrucciones ori-
ginales. Ja, ja, que risa. ;Tanto cuesta hacer una traduccion bien?

(Qué ocurre entonces? pues que ta compras el programa “A™ y yo
compro el programa “B". Hacemos un intercambio, y resultado: los
dos tenemos el “A™ y el “B”. NO HAY OTRA SOLUCION ANTE
ESOS PRECIOS ABUSIVOS. ;ESO ES PIRATEO?, ;ESO ES
ROBO? Mas bien creo que es un acto simbolico de ayuda mutua, se
trata de un simple trueque (te cambio una cabra por una oveja)
modalidad que como sabéis se utiliza desde muy antiguo. Y si no,
jcomo podria un sélo usuario poseer una buena y completa “progra-
moteca™?, pues de ninguna manera, o gastindose una fortuna.

Creo que es lo mismo intercambiar programas de ordenador, que
cambiar sellos de Correos, que hacerlo con postales, monedas o nove-
las del oeste. Lo importante es que no haya ni una sola peseta por
medio. ;Como evitarlo? MUY SENCILLO: cuando recibimos una de
esas propuestas de venta, lo Gnico que tenemos que hacer es IGNO-
RARLA. Estoy convencido de que NUESTRA INDIFERENCIA
HARA DESISTIR A LOS AUTORES.

Por otro lado, comprendo vuestra posicion ya que supongo gue
habréis recibido presiones por parte de los anunciantes (comercian-
tes) que como es logico, tratan de evitar estos intercambios que les
perjudican a ellos directamente y al fin y al cabo también ellos os
mantienen.

Bueno, de una u otra forma, creo que seria muy positivo por
vuestra parte (rectificar es de sabios) que reconsideraseis vuestra deci-
si6n. Bueno, pues se acabo, espero que la presente no acabe en la
papelera y hasta la proxima, mientras tanto recibid un cordial saludo.

Os otorgo total libertad para publicar total o parcialmente el
contenido de esta carta y al menos tendré el consuelo de no haber
perdido el tiempo escribiéndola.

Juan Caballero Diaz
B® Gaudi, Bl. C. 3" n* 8
Reus (Tarragona)

Estimados amigos de C.W.: Soy suscriptor (n® 2192) de vuestra
revista y gran aficionado a C-64, que me permite a mi, como a mi
mujer e hijos pasar horas agradables en familia gracias a vuestra
revista y en especial a la seccion “Mercadillo™ he contactado con
muchos padres de familia, estudiantes, etc..., con la misma aficion
que yo por el C-64. También he contactado con algunos especialistas
del pirateo ofreciéndome toda clase de juegos, aparatos, etc..., y 08
puedo decir que a esos listillos los he despreciado o mejor dicho
ignorado. Asimismo también os puedo decir que he recibido innume-
rables ofertas de compra de juegos y utilidades a las cuales no he
hecho el menor caso ya que mi profesién no tiene nada que ver con
este mundo.

Os digo todo lo anterior para que comprendais que los puramente
aficionados como yo vamos a sentir enormemente que hayais supri-
mido la seccion de mercadillo dedicado a los intercambios y creo que
no es justo que paguemos los *justos por los pecadores™. Supongo
que los anunciantes en vuestra revista os han obligado a ello.

Por otro lado y en defensa del llamado “pirateo casero™ os debo
decir que muchas empresas de Soft se merecen que se les copien, se les
dafien economicamente, etc., etc..., ya que salvo honrosas excepcio-
nes el 99% de estas empresas se dedican tunicamente a importar y tal
como las reciben y sin incluir una mala documentacién en espaiol lo
ponen a la venta en Espafa. Yo he tenido la desgracia de comprar el
Calc Result, Magic Desk, etc., en Espaiia y os puedo decir que no hay
derecho con los precios ya que estos son hasta 4 y 5 veces su valor de
origen en las tiendas en EE.UU. (estoy suscrito a Commodore Com-
puter Gazzete de EE.UU. ya RUN de Alemania) y ya no digo nada si
analizamos precios para Hardware.

Por todo lo anteriormente dicho creo que al suprimir los inter-
cambios las empresas de Soft no van a mejorar las ventas puesto que
cuando se tiene ya un poco de experiencia y poseyendo una tarjeta
Diners, American Express, Visa, etc..., por dos perras gordas y por
correo te envian de EE.UU, o Inglaterra cualquier juego ¢n menos de
quince dias.

Lo que tienen que hacer esas empresas es dar calidad y precio.
Todo lo demas viene detras.

Benito Regidor
Avda. de Valladolid, 47-B 5° A. Telf.: 248 00 38
28008 Madrid

Hola, amigos de Commodore World:

No soy suscriptor de vuestra revista, pero si asiduo lector.

Os envio un comentario para que si queréis lo publiquéis en la
seccion de “Carta Blanca”.

CONCURSOS PERMANENTES

Colaboraciones de Programas y Magia

La verdad sea dicha: os estdis portando; las colaboraciones que
nos estan llegando son numerosas y de muy buena calidad. Por lo
tanto, vamos a aclarar las condiciones de nuestros concursos

anentes.

1) Los sorteos se realizaran en losmuude]unioyﬂciembu.

2) Se sortearan siempre ocho premios, cuatro de 15.000,
10.000, 5.000 y 3.000 pesetas en metdlico de “Commodore
World™ y cuatro premios del mism valor en material de M.ietn-
electronica y Control, entre todas las colaboraciones publ

3) Se sortearan siempre seis premios, tres de 3.000, 2.000 y
1.000 pesetas en metilico de “Commodore World” y tres del
mismo valor en material de Microelectronica y Control, entre
todas las contribuciones publicadas en la seccion de “Magia'.
~ 4) Adicionalmente, se sortearan diversos premios de ciuus,
juegos, obpmmnnmetm,emtndnsiascdahmdmes.

5) Los autores de las colaboraciones vendidas dentro de nues-
tro “Servicio de Cintas™ percibiran el 20% del precio de la eintn.
6) Todas las colaboraciones deben venir esernss a

ogramas grabados en cinta (si es posible), o

to en impresora. Nuestros lectores mas jévm pneden_
escrihnanmpemmlemmu clara.

7) Quedan automaticamente tanto del sorteo
como del “*Servicio de Cintas™ las colaboraciones que hayan sido

enviadas a otras revistas.
8) Las colaboraciones se enviaran a “*Commodore World™,
e/Baﬂ]Billo. 21—3’ izda. 28004-Madrid. \
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Durante este verano he estado en Estados Unidos conviviendo
con una familia. Yo, desde Navidad, va tenia un Commodore-64, y
siempre compraba vuestra revista: no tenia ni idea y todos los pro-
gramas me parecian una gozada. Pero desde que llegué y compré la
revista RUN me quedé decepcionado; era una réplica casi exacta de la
version espaiola; los mismos apartados, las mismas graficas, e
incluso la caligrafia del listado era igual. Las Gnicas diferencias eran
la expresion, la portada, y que no imprimais todos los programas de
esta revista, solo algunos, pero poco a poco lo iréis haciendo (como el
programa Word Search, de julio del 84, lo habéis publicado en Navi-
dad). Ellos tampoco tenian concursos, ni participacion de los lectores
con programas, pero a pesar de eso, sigue siendo muy parecida a su
colega estadounidense.

César Aguilar
¢/ General Eguia n® 10
48010 Bilbao

Respuesta a las cartas anteriores

1) Ni por un momento se nos ocurrié atacar ni meternos con aficio-
nados, usuarios o profesionales de la informatica que “destripan™ los
programas para su propio uso o beneficio —esto es precisamente parte
del juego del mundo de la informatica, su aprendizaje, investigacion,
ete.—. Nosotros somos los primeros que no dejamos sano programa que
cae en nuestras manos, y es incluso nuestra obligacion.

2) Tampoco nos metemos, en absoluto, con el intercambio, tal cual,
de programas sean del tipo que sean.

Una cosa es el intercambio y otra cosa es la copia y venta lucrativa
¥, No seamos ingenuos, muy lucrativa.

3) No deseamos ni vamos a hacer aqui una defensa particular de las
empresas de SOFT, pero si de la empresa de SOFT. Y, por favor, no me
digdis que estoy intentando hacer sutilezas demagogicas. Las empresas
de soft y la empresa del soft son dos temas muy distintos.

En las primeras las hay, como en cualquier negocio o profesion,
serias, muy serias y nada serias, incluso piratas como el que mis. La
empresa del soft es toda la inventiva, creatividad, desarrollo y en

METEDURAS DE PATA

simplemente PI (SHIFT flecha arriba).

tesis y un asterisco.

® En el ndmero 14, el listado del programa de graficos en alta resolucion
salié mal por la impresora. El simbolo extrafio que aparece en la linea 20 es una
flecha arriba *“ § " y el +PI | que aparece en otras (la 200 por ejemplo) es

e En MAGIA, el truco CAMPANA DE GAUSS lleva invertidos un parén-

® En el Reductor de Programas del nimero 13, la linea 860 ha de ser: IF N<
2 THEN 930 y no “mayor que' como aparecia en el listado.

muchos casos riesgo econémico que todo avance de la humanidad ha
supuesto o supone.

Aqui no hay diferencias entre la importante multinacional, y el mas
supermodesto individuo particular que trabaja en una habitacion de su
casa.

4) Nos habldis de las posibles presiones de los comerciantes que se
anuncian. Sobre esto si que deseo puntualizar que no somos simplemente
una firma dedicada a publicaciones generales o especializadas. SIMSA
es parte del grupo C.W. Communications, compaiia internacional dedi-
cada inica y exclusivamente al periodismo informitico. En el mundo del
periodismo hay presiones inmensas procedentes de todas las esferas. Las
que puedan ejercer anunciantes o lectores son simplemente una mas. El
periodismo serio y responsable a muy pocas presiones cede y C.W.
Communications tiene fama a nivel internacional de no casarse con
nadie y... mas de un problema hemos tenido.

Y aqui si quiero dejar patente que, efectivamente, si hemos tenido
presiones, pero muy particularmente de anunciantes a los que nos nega-
mos a anunciar precisamente por esta razon, por ser empresas piratas y,
os puedo asegurar que estan dispuestos a pagar muy bien los anuncios,

5) Estamos de acuerdo en que el soft en Espaina es caro. Tampoco
voy a meterme aqui, ni es nuestra mision, hacer un estudio de las diver-
sas economias de las casas de soft, ni del sistema economico en general.
Ideologias sobre este tema las hay para todos los gustos y aqui mismo,
en la redaccidn, las tenemos de todos los colores.

Nosotros no nos dedicamos a la venta de soft. Nuestro soft es piblico
vy todo el mundo puede copiarlo dandole al teclado que es lo nuestro.

Solamente quiero hacer un par de comentarios generales con el Gnico
fin de aclarar ideas.

® Los profesionales del soft tienen toda una empresa que mantener,
sueldos, gastos de mantenimiento, si son creadores larguisimas horas de
trabajo, si no lo son altisimos copyrights, comision de ventas a las
tiendas vendedoras, promocién y publicidad del producto, etc., etc. Los
porcentajes de beneficios o ganancias se van distribuyendo a lo largo de
una larga cadena.

® [l pirata, en un gran porcentaje casero y funcionando por medio
de un apartado de correos, tiene una inversion de un programa copiador,
cintas virgenes para ordenador (50-60 ptas. en mayorista), un sello de
correos para enviarlo y tres minutos de tiempo por copia.

(Pasa a pdgina 57)

HACIA EL SUSCRIPTOR 8.000
RECORDATORIO

Sorteo entre TODOS los sucriptores de:
1) Viaje para dos personas a elegir entre
Paris, Lishoa, Atenas, Amsterdam, Niza,
Viena, Canarias, Mallorca.
2) Impresora donada por Microelectro-
nica y Control.
3) 80 programas valorados en 160.000
ptas. donados por la casa POKE, S.A. de
Barcelona.

ULTIMO NUMERO
DE SUSCRIPTOR = 7.088

ASTOC-DATA .

AMSTRAD . 19
BASIC MICRDORDENADORES .......... 7
BOUTIQUE COMMODORE WORLD ) 34
CASA DE SOFTWARE .. a1, 48
CCl . 1
CENTRO DE INFORMATICA 48
CIMEX ELECTRONICA .. 49, 58
COMERCIAL MORON . i 35
COMMODORE WORLD [Dlstnbucmn) . 50
COMMODORE WORLD (Suscnpcmnes) 30
COMPUTIQUE .. i 75
COSESA 48
DATAMON ... 66
DIRECT ORIO 48, 49
ELECTROAFICION COMPUTER 73
ELECTRONICA SANDOVAL . 48
FERRE MORET .. i 83
HANTAREX ........ccoinmmiminsiassinss 2

INDICE DE ANUNCIANTES

IEESA - MICROTERSA . 49, 61
ITAR . 57
I\Esor\ el 27
JAIME SALOM BOLH 69
MICROBYTE ... 51, 63
MICROELL(,TRONICA Y CONTROL - 31, 84
MICROS GARDEN . 49
MICRO WORLD bl Lot 48
NOVODIGIT ... 39
NUEVA ONDA 49
POKIE S A i o s s 54
RADIO WATT . 48
REM. 2. 48
SCS . 23
SLI'\IFO R 47
bOHWARh ESPANA PN WL 48
TELE SANT JUST ... 53
VENTAMATIC 48
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uando compré mi Commodore 64

‘ dejé de lado sus usos mas prac-

ticos para dedicarme al estimu-
lante, y al mismo tiempo desesperante,
desafio de escribir juegos. Ocho sema-
nas después habia terminado mi crea-
cion.

*Vaya', comentd uno que decia ser
mi amigo, con cara de poco convencido
después de someterlo a prueba. *;Quie-
res decir que ni siquiera utiliza un joy-
stick?".

Tenia razén, aunque me costé admi-
tirlo. Un juego manejado desde el
teclado no es, en absoluto, tan divertido
como uno que se juega con joystick.
Desafortunadamente para nosotros, fu-
turos disefiadores de juegos, no resulta
nada facil descifrar como se programan
estos instrumentos tan sencillos.

Mi primer intento de introducir una
rutina con joystick en un juego hizo que
me esforzara en descifrar las técnicas
que habia descubierto en las tltimas
paginas de las revistas, Ecuaciones tales
como:

JV = 15 — (PEEK (56321) AND 15)
casi me hicieron abandonar. Podia
seguir lo que hacian los PEEKS sola-
mente de una forma vaga, pero la
extraia combinacién con un AND era
ya demasiado. Y, para colmo, estaba
lleno de paréntesis por todas partes. El
resultado consiguiente fue que, durante
bastante tiempo realmente, procuré
encarecidamente hacer que todos mis
juegos fueran mediante el teclado.

A que te suena familiar? Pues enton-
ces animate. Lo que se expone a conti-
nuacion es una guia del principiante
para escribir programas referentes a los
joysticks. El proceso gira en torno al
comando Peek y al comando And.

No te dejes arrullar por el sonido de
estas dos palabras pues son conceptos
engafiosos. Sin embargo, el aprender
bien como utilizarles trae consigo
recompensas que se extienden mas alla
de escribir codigo para joysticks. Son
las instrucciones Basic mas cercanas al
lenguaje maquina (junto con Poke) y
para mi resultaron realmente un punto
de apoyo basico para adentrarme en
semejante mundo.

Lo comodo

de hacer PEEKS

con el joystick

es que no tienes

que calcular

ningin nimero binario

mayor que el 31.

Sobre el sistema binario

Antes de atacar esto, es importante
tener en cuenta algunos conceptos basi-
cos sobre la forma en que el ordenador
considera los joysticks. Si tienes la Guia
de Referencia de Programador del
Commodore 64, puede que te hayas
dado cuenta de que lo referente a los
joysticks se incluye en el capitulo de
Entradas/Salidas. Esto es debido a que
efectivamente la lectura de las sefales
producidas por el joystick es realmente
una forma mas de entrada al ordenador,

Tanto si conectas como si no un joys-
tick, el ordenador comprobara 60 veces
al segundo si se ha introducido algiin
tipo de informacién a la maquina a tra-
ves de este port. Almacena esta infor-
macion en una de las 64.000 celdas de
memoria. Cada byte (o celda) del orde-
nador tiene una direccion. La direccion
para el joystick que se encuentra situado
en el port 1 es la 56321. Para el que se
encuentra en el port 2 es la 56320.

Te recomiendo que escribas estas
direcciones en un sitio que tengas a
mano, ya que te van a indicar constan-
temente qué es lo que esta sucediendo
con los joysticks.

Durante todo el tiempo en que no
esté sucediendo nada con los joysticks,
se encontrara un | en cada uno de los
primeros cinco bits de los bytes de joy-
sticks. El resultado de cinco 1,5 es 31. Si
escribes 31 en binario, aparecera lo
siguiente: 11111,

TICK

El bit que se encuentra situado mas a la
derecha corresponde a la direccion mas
alta del joystick. Tan pronto como tires
hacia arriba del joystick, el digito de la
derecha se convertira en el valor 0, y el
valor de los altimos cinco bits de la posi-
cion 56321 (6 56320) cambiarda a 30
(11110 en binario).
El segundo bit de la derecha corres-
ponde a un tiron del joystick hacia abajo.
Puesto que si se encontrase que éste bit
estuviera a 1 significaria que, al ser el
segundo, representa un 2 en decimal,
entonces un tiron hacia abajo, que cam-
bia el bit a cero, cambiara el total del
valor del byte a 29 (31 menos 2, 6 11101
en binario).
El tercer bit, con un valor decimal de
cuatro, te indica si el joystick esta siendo
empujado hacia la izquierda (11011, 6 27)
y el cuarto revela un empujon hacia la
derecha (resultando por tanto una com-
binacion binaria de 10111, 6 23 en deci-
mal). Si el quinto bit se pusiera a 0, seria
porque se ha pulsado el botén de fuego
(boton de disparo).
Si la l6gica binaria todavia no te parece
que tenga mucha logica, debes leer las
paginas 75-78 de la Guia del Usuario.
Aqui lo mas importante a tener en cuenta
es que los bytes 56320 y 56321 tienen 8
conmutadores representados por los 8 bits
de cada byte, de los cuales los cinco situa-
dos al final del byte son los que indican
qué es lo que esta haciendo el joystick en
cada momento. Si en cualquier posicion
de estos cinco bits aparece un cero, signi-
fica que el joystick esta haciendo algo.
Deja de leer por un momento y teclea
en el ordenador la rutina que se muestra a
continuacion y que, ademas de resultar
sencilla, sirve para ver una aplicacion de
todo lo que se acaba de contar. >
10 JV=31—(PEEK(56321) AND 31)
20 IF JV=1THEN PRINT “ARRIBA"
30 IF JV=2THEN PRINT “ABAJO"
40 IF JV=4 THEN PRINT
“IZQUIERDA™

50 IF JV=8 THEN PRINT
“DERECHA™

60 IF JV>15 THEN PRINT
“FUEGO!”

70 GOTO10
READY.




= COMO USARLOS
» EN TUS PROGRAMAS

Este articulo explica como tu ordenador maneja los joysticks,

proporciondndote consejos y técnicas sobre la forma de usarlos en tus programas.

Haciendo Peeks

Ahora que va has entendido la forma
en la que el ordenador maneja los valo-
res de los joysticks, el siguiente paso va
a consistir en encontrar la manera en
que pueden leerse dichos valores. El
comando Peek va a hacer justamente
eso: mediante un Peek se echa un vis-
tazo al contenido de la posicion de
memoria que le indiques al ordenador.
De esta forma, si tecleas Peek (56321), el
ordenador va a tomar el valor que se
encuentre correspondiente al joystick 1.
(Por favor, fijate en los paréntesis,
totalmente necesarios, entre los que se
inserta la direccion de la posicion de
memoria que se intenta investigar).

Sin embargo, si tnicamente tecleas
PEEK (56321), el ordenador olvidara
inmediatamente qué es lo que ha visto.

Por consiguiente, debes de asignar una
variable a este valor. Por ejemplo:
J1 = PEEK (56321)

De esta manera, cada vez que pases a
través de esta sentencia, se actualiza J
con el valor actual del joystick 1.

Eso es bastante sencillo. Cuando
entres en el mundo de los PEEKS mas
sofisticados que manejan sprites y grafi-
cos, es cuando las cosas empiezan a
ponerse realmente duras. Puesto que la
lectura de los joysticks no tiene nada
que ver con eso, podemos continuar.

El comando AND

Lo comodo de hacer PEEKS con el

joystick es que no tienes que calcular

ningtin nimero binario mayor que el 31.
Esto me causo una gran confusion en mi
primer intento de incorporar valores

para el joystick dentro de mus rutinas.
Para poder leer solamente los primeros
cinco bits, tienes que separarlos de los
otros tres bits que componen el byte. El
lenguaje Basic y el codigo maquina
ofrecen la misma técnica para realizar
esta operacion: el comando And.

Esta simple palabra, que se encuentra
en todas partes, es uno de los conceptos
mas duros de aprender para muchos de
los programadores que comienzan, Las
frases que intentan explicar el concepto
—operadores logicos, tablas de verdad
booleanas y mdscaras de bit— no ayu-
dan demasiado.

Para ilustrar la utilizacion del co-
mando And, imagina que acabas de
hacer un Peek en la posicion 56321,
Ahora vas a recubrir el byte de ocho bits
con otro byte. Imagina que este nuevo
byte es una fila de ocho ventanas que se
superponen justamente encima del byte
del joystick que acabas de encontrar
mediante el Peek anterior. Si asignas a
cada una de las ventanas un valor de |,
cada una de estas se abrira y revelara el
bit correspondiente que tenga debajo y
que pertenece al byte del joystick.

Puesto que quieres ver fnica-
mente los 5 Gltimos bits de la
posicion de memoria 56321,

hay que abrir solamente
las ventanas 0 — 4 del
byte de recubrimiento.
Esto hace que el valor
sea 31. El comando
And situa este byte
como recubrimiento
del valor de la
posicion 56321.

Puesto que

unicamente

las venta-
nas 0—4
estan
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Como

se ha establecido

con anterioridad,

estos numeros

estdn constantemente

cambiando

cuando se conecta

el mando joystick,

incluso

si no los estd

leyendo nadie.

abiertas, los Gnico que lees son los bits
0—4; los bits 5, 6 y 7 son, por tanto,
despreciados y puestos a cero. De esta
manera, el valor que ves a través de este
byte que hace de mdscara estara com-
prendido entre 0 y 31.

Desde este punto de vista, es bastante
simple la cuestién de descifrar la direc-
cion a la cual esta apuntando un joys-
tick. Las paginas 13 y 14 de tu manual
de referencia se refieren a esto.

A continuacion se presenta una ver-
sion actualizada de la sentencia utili-
zada para el joystick.

J1 = PEEK (56321) AND 31

Ahora, cada vez que el bucle haga
que pase el programa a través de esta
sentencia, te indicara cudles son los
cinco bits més bajos de la posicion
56321. Si, como ocurre en el caso mas
frecuente, Unicamente necesitas com-
probar la direccion del joystick y no del
botén de disparo, puedes utilizar el
valor 15, en lugar del valor 31, después
del comando And, ya que ya no es nece-
sario que te fijes en el bit que se encuen-
tra en el cuarto lugar (con un valor de
16, por tanto). Cuando quieras com-
probar Gnicamente el bot6n de disparo,
utiliza

J1 = PEEK (56312) AND 16

Esta sentencia abre la ventana cuarta
inicamente para desvelar el estado del
botdn de disparo.

Definiendo los valores del joystick

Tienes que aprender un tltimo truco.
Generalmente los programadores pre-

STICKS

fieren obtener una lectura inversa del
valor del joystick. Por ejemplo,
J1 = PEEK (56321) AND 15

te devolverd un valor de 14 si el joystick
estd apuntando hacia arriba. Es mas
facil pensar que realmente es esto si se
indica con un | en lugar de un 0, puesto
que asi se ve que se relaciona directa-
mente con el bit de la posicion 0. Para
conseguir que esto sea asi, la sentencia
debe alterarse para que quede como se
indica a continuacion:

J1 =15 —(PEEK (56321) AND 15)

Esto tiene la conveniencia adicional
de mantener el resultado dentro del
margen que va desde 0 a 10, como
puede apreciarse en la tabla adjunta.

Rapidamente, revisemos los concep-
tos anteriores con la ayuda de la tabla
que debe estar a la vista: joystick arriba,
el bit 0 se pone a 0; cuando abajo, el bit
1 se pone a 0; joystick a la izquierda, el
bit 2 se pone a 0; joystick a la derecha, el
bit 3 se pone a 0. Ahora veamos la tabla 1.

Fijate, jqué es lo que esta sucediendo
aqui? ;Qué tienen que ver esas diagona-
les? Facil. Arriba y a la izquierda dejara
activados a | Gnicamente los bits 1 y 3,
generando un valor de 10 (15 menos 10
es 5). Arriba y a la derecha dejara acti-
vados tnicamente los bits | y 2, propor-
cionando un valor de 6 (15 menos 6 es
9). Abajo y a la izquierda dejara activa-
dos los bits 0 y 3, que da un total de 9
(15 menos 9 es 6). Abajo y a la derecha
dejara activados los bits 0 y 2, resul-
tando en un valor de 5 (15 menos 5 es
10).

No es posible tener un valor que este
por debajo del 5. (Por ejemplo, un 4 sig-
nificaria que el joystick estaba siendo
empujado en cualquier direccion excepto
a la izquierda, siendo esto una posibili-
dad que se encuentra mas alla del obje-
tivo de incluso el joystick mas ave-
zado. También fijate, que los valores 12
y 8 no dan como resultado ninguna
direccion.

Como se ha establecido con anterio-
ridad, estos nimeros estan constante-
mente cambiando cuando se conecta el
mando joystick, incluso si no los estd
leyendo nadie. Son actualizados 60
veces al segundo, frecuencia que suele
ser suficiente para comprobar y llevar a
cabo cualquier cosa que quieras. ;Qué
paso viene después de que se haya leido
este valor? Utilizarlo. Intenta que fun-
cione esta sencilla rutina que se da a
continuacion:

10 POKE 53281,0:PRINT*J™":
POKES53281,1
20 X=1490:J1=56321

30 POKEX,31

40 JV=15—(PEEK(J1)ANDI5)

50 IFJV=4THENX=X—1:
POKEX+1,32

60 IFJV=THENX=X+1:
POKEX—1,32

100 GOTO30

READY.

Si tecleaste todas las sentencias
correctamente, debes ser capaz de

manipular una bola de lado a lado de la
pantalla con el joystick enchufado al
port 1. Si, es verdad, es una bola
borrosa como mucho, pero consigue
demostrar lo simple que resulta utilizar
un mando joystick. Cualquier posicio-
namiento direccional diferente de los de
izquierda y derecha no van a ser leidos.
Esto es debido a que si el resultado de la
lectura del joystick, que se realiza en las
lineas 40 y 50, no es un 4 6 un §, enton-
ces el programa no hace nada excepto
volver al comienzo del bucle para reali-
zar la comprobacion una vez mas.

Tabla 1.
Equivalencias de los valores resultantes
de realizar un Peek del Joystick

Valor del 15 menos el
mando valor del
(56321) mando Direccitn
15 0 ninguna
14 1 arriba
13 2 abajo
12 3 ninguna
11 4 1zquierda
10 5 arriba-izquierda
9 6 abajo-izquierda
8 7 ninguna
7 8 derecha
6 9 arriba-derecha
5 10 abajo-derecha

Podrias hacer, con mucha facilidad,
que las diagonales también te moviesen
a la izquierda o a la derecha respectiva-
mente, simplemente anadiendo dichas
condiciones a las lineas 50 y 60. Por
ejemplo, 50 podria leerse como:

IF JV=4 OR JV=6 THEN..,

O podrias afadir una linea 70 de
forma que quedase:

(IF PEEK(56321)AND16)=0 THEN

POKE 53281.0 .




Contabilidad-64
asi de facil.

El programa Contabilidad 64 es lider en ventas,
por su sencillez, rapidez, eficaciay precio.

COMO INICIAR LA ENTRADA DE DATOS EN EL PLAN CONTABLE

Seleccione el numero 6 de «menu general» y
aparecera en pantalla el submenu «utilita-
rios». Llame el numero 1 y haga una copia del
disco. El original no se debe utilizar como dis-
co de trabajo.

5 LISTADOD DE
UTTLITARIDS

W UTILITARIOS HEH
i COPIA DE DISCO
2 RORRADOD DE PERIODO
i UACTADD DE ASTENTODS
4 REGENERACION FICHEROS

S REGENERACIOMN S
VERIFICACION DISCO
FROGRAMAC ION BALANCE
T  HEMU GEMERM

W MEHU GEMERAL

1 ASIENTOS, DIARID ¥ CONSULTAS ‘
2 EXTRACTOS & SUMAS ¥ SALDOS

3 SITUACION ¥ CIERRE

4 MANTENIMIEMTO DE FICHEROS

TICHERDS

Wi MANTENTMIENTD DE FICHERDS HEH
ALTAS FICHERD CUEMTAS
CUENTA ....:00sv0 188
HAYOR 188
CUENTA ...cco0c001 00 1868
DESCRIPCION CAPL1TAL
DEBE PERIODD ...... 0.88
HABER PERIODD ...... a.88
DEBE EJERC 0 8.88
HABER EJERCI o ‘”’II L1
SALDD INICIAL ...... 54321 i'ﬂ:l;
SALDOD ULTIMO DISCO '»-l"i:’ 1.80

Contabilidad 64 se ha realizado segun el Plan

Gene-

ral Contable Espanol y ha sido desarrollado especial-
mente para los microordenadores Commodore 64 y EXE-

CUTIVE

El programa tiene capacidad para 300 cuentas y un nume-

ro ilimitado de apuntes o registros por cuanto el p

rogra-

ma permite generar nuevos discos en los que continuar el

ejercicio contable.
Contabilidad 64 permite regenerar los indices de
los ficheros, verificar el disco, etc. Estas utilidades

todos
hacen

de Contabilidad 64 un producto de software autosuficien-
te. Asimismo Contabilidad 64 permite en todo momento
tener acceso a los ficheros de manera que puedan modifi-

carse los datos contenidos en ellos, aun cuando

estos

datos ya hayan sido validados; esta posibilidad da una
ran libertad al usuario en el manejo de la informacion.

or todo ello se lo damos a conocer paso a paso.
1.
tura.

2
3
table.

. Métodos para la introd 1 de

Ficheros que componen la contabilidad y su estruc-

Como se estructura el programa Contabilidad 64.
Cémo iniciar la entrada de datos en el Plan Con-

co
obtencion del Diario.
. Balances de sumas y saldos y de situacion.

. Cuentas de explotacion y Diario de cierre.
Mantenimiento de ficheros, listados y otras utilid

| @i

Wi MAMTEMIMIENTOD DE
FICHERD PARAME i'ﬂ"l!\”
~

FICHERDS Wan

EMPRESHA
IMPRESORA
H.DISCD

AC DEBE

[ 1" HABER
HOJAh DIARIO
u

......... =HTRANSALPINA S.L.

ITHO ASIENTO
ULTIMO REGISTRO
REGISTRO DIARIO

.'”'..;!IIH
1

B.80

8.808

DDODD000000

NN

Seguidamente seleccione el numero 4 «<man-
tenimiento de ficheros» y llame la opcion 1
«parametros», aparecera «mantenimiento de
ficheros» con el cursor intermitente en el lu-
gar donde se debe colocar el nombre de titular
de la contabilidad. Mediante la tecla «return»
descendera de linea en linea y automatica-
mente se iran actualizando los campos.

HHH MANTENIMIENTD DE FICHERDS Mt
ALTAS FICHERD CUENTAS
CUENTA 1op88s
MAYOR 188 CAPLTAL
CUENTA LoBBBn
DESCRIPCION
DEBE PERIODO 6. 88
HABRER PERIODOD . n.on
DEBE EJERCICIO . 8.08
HABER EJERCICID NPLELL
SALDO INICLAL 54721 .00;m3
SALDOD ULTIMOD DISCO r""‘i"." o0n

Para dar de alta las cuentas (tres digitos) y subcuentas (seis digitos) seleccione la opcion 2 «cuentas».
Si precisa conocer todas las ventajas hoy, envienos el cupon adjunto y recibira gratuitamente el manual resumido de Contabilidad 64.

casa de
software sa.

c/. aragbn, 272,8.°,6.°
tel. 215 69 52
08007 barcelona

Nombre y direccion

DESEO RECIBIR INFORMACION

PSR _'__B'{t?'l

y

Como consultar las cuentas y obtencion del Mayor.

ades.
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A hora,

cuando pulsas

el boton de disparo

en cualquier

momento,

la pantalla

se volverd negra.

Basicamente,

lo que estd sucediendo

aqui es que estds

definiendo el joystick.

Ahora, cuando pulsas el boton de
disparo en cualquier momento, la pan-
talla se volvera negra. Basicamente, lo
que esta sucediendo aqui es que estas
definiendo el joystick. Puede causar el
efecto que quieras. Puede incluso
imprimir una palabra. Sélo tienes que
modificar la linea 50 para que quede:

[F JV=1 THEN PRINT*“OUCH!"

Ahora cualquier movimiento hacia
arriba tendrd como resultado que la
pantalla reaccione quejandose.

Alcanzando mayor sofisticacion

Puedes y debes experimentar con
unas cuantas rutinas sencillas como las
que se han listado anteriormente para
conseguir alcanzar una mejor compren-
sion de los conceptos que se encuentran
involucrados en el tema. Sin embargo,
encontraras en el disefio de juegos,
especialmente en Basic, que este tipo de
rutinas es, con mucha frecuencia, dema-
siado lento, particularmente cuando
tienes un buen montén de sentencias
If... Then dentro del bucle. Existe una
manera mejor, pero no es tan facil de
entender como la anterior.

Una rutina mas sofisticada no puede
incluir un pufiado de sentencias del tipo
IF joystick igual a esto THEN haz eso
otro. En su lugar, el resultado de reali-
zar un Peek al joystick tiene que alimen-
tar directamente a una variable concreta
cuya accion debe haberse definido ya
con anterioridad. A continuacién se
expone como funciona esto.

STICKS

Al principio del programa, lee las
acciones que deseas que se lleven a cabo
con cada movimiento del joystick para
que se introduzcan en una variable cuyo
valor interno sea el valor correspon-
diente al mando joystick. ;Complicado?
Entonces estudia el listado 1.

Esta rutina demuestra los valores sus-
critos del joystick con la ayuda de un
sprite. Las lineas 10 y 20 cargan un
array con los valores 0, | y-1. Las lineas
40—60 establecen los parametros del
sprite. La linea 80 lee el joystick y la
linea 100 hace un Poke a las coordena-
das X e Y de tu sprite con los valores del
joystick. La linea 110 cierra el bucle
para que se comience de nuevo otra vez.

Esta pequefia técnica es una joya.
Date cuenta de que no hay ninguna sen-
tencia If... Then. Se han evitado intro-
duciendo los valores, proporcionados
por el joystick, dentro de matrices con
sentencias Poke. Por ejemplo, si se
hubiera apuntado hacia arriba a tu joys-
tick, la linea 80 habria asignado un 1 a
JV. La linea 100 habria, por tanto,
insertado ese | en las dos variables A( )
y B( ). Luego A(l) igual a -1. Se hace
Poke V+1 (tu coordenada Y) consigo
mismo mas el uno negativo de A(l), y el
sprite se desplaza un pixel mas arriba
en la pantalla. No se mueve diagonal-
mente porque B(l)es un 0, y puesto que
anades eso a tu coordenada X en

POKE V, PEEK (V)+B(l)
no tiene lugar ninglin movimiento hori-
zontal.

Esta rutina, tal y como esta, se ejecuta
bastante rapidamente. Es una buena
forma de permitir que se escriban juegos
en Basic con una velocidad suficiente.
Todos los Is de la rutina representan el
nimero de posiciones que quieres que
tu sprite se mueva de una sola vez —creo
que con tres es suficiente para que pue-
das verlo de una forma fécil. Incluso
todavia, con la velocidad de esta téc-
nica, pueden ejecutarse para realizar
comprobaciones muchas sentencias If...
Then, que buscan colisiones y otras
condiciones tipicas en los juegos, sin
disminuir demasiado la velocidad.

Desde luego, si quieres realmente que
se hagan las cosas de forma réapida, tie-
nes que realizarlas en cédigo maquina.
Aunque el explicar tales procedimientos
se encuentra mas alla de la meta de este
articulo, he incluido una rutina (ver lis-
tado 2) que puede utilizarse, sin ninglin
conocimiento de codigo maquina, para
mover cosas de un lado a otro. No
incluye el estado de disparo. Para utili-
zar esta rutina dentro de tus programas,

LISTADO 1

10 FORT=1TOI0:READA(T),B(T):
NEXT

20 DglRTA- 1 ,ll). L0J0,0,0,-1.-1 -1, 1,-1,0,0,
0,1,-1,1,1,

40 V=53248:FORT=12288TO12350;
POKET, 255: NEXT

50 POKE2040,192:POKEV, 100:
POKEV+I1,100

60 POKEV+39.12:POKEV+21,11 :

J1=56321

80 JV=I15—(PEEK(JI)AND5)

100 POKEV,PEEK(V)+B(JV);
POKEV+I1,PEEK(V+1)+A(JV)

10 GOTOSR0

LISTADO 2

10 FORT=49152T049204:READA:
POKET,A:N EXT
40 FORT=12288TO12350:POKET,255;
NEXT:V=5324%
50 POKE2040,192:POKEV, 100:
POKEV+1,100
60 POKEV+39,12:POKEV+21,1:J 1=
56321
100 SYS49152
110 GOTO100
200 DATAI173,1,220,41,15,201,14,240,15,
201,13,240,18
210 DATA201,11,240,21,201,7,240,24,76,
0,192,206,1,208
220 DATA206,1,208,96,238,1,208,238,1,
208,96,206,0
230 DATA208,206.0,208,96,238,0,208,
238,0,208,96,0

incluye la linea 10 y las lineas Data en
algin sitio al comienzo de tus progra-
mas y pon un SYS 49152 en el bucle
principal de tu programa. El ejemplo
que se muestra lo hace asi. Estudialo
para entender como funciona.

Si esto resulta demasiado complejo
para ti, no te desanimes. Solo tienes que
intentar poner las rutinas como se listan
aqui; llega a familiarizarte con ellas y
pronto estaras utilizando los joysticks
en tus juegos como un profesional.
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El FICHERO GRAFICO

ESCRIBA Y DIBUJE SOBRE LA MISMA HOJA.
LAS POSIBILIDADES SON ILIMITADAS...
INFORMES, ESQUEMAS, FICHEROS GRAFICOS, CROQUIS CON ACOTACIONES,
2 _+PRESUPUESTOS, PEQUENOS PLANOS...

CARACTERISTICAS:
Hoja de 50 = 40 caracteres (400 = 320 pixels)
Modo texto (puede crearse su propio altabeto)
Modo grafico mediante joystick (4 velocidades)
Modo robot. Volcado de graficos predefinidos
(32 = 24 pixels) sobre la hoja (128 graficos por fichero)
Grabacion de la hoja en diskette o cassette
Salida por impresora en alta resolucion

— Version cartucho

- Grabacion en casselte y diskette

— Impresora Comodore

— Impresora Seikosha 550 A

P.V.P. 19.000.-

° Grabacion en cassette
E a velocidad de DISCO

SGHTA50UD Y SUS INCREIBLES PROGRAMAS

Transiormese desde ahora en musico. .. creando, editando.
componiendo y ejecutando sus propias piezas. El increible
teclado musical hace mucho mas ge convertir su commodore
en un sintetizador

El teclado ya lleva un programa basico pollfdnico con tres
instrumentos: Piano, Cuerda, Organo y varios efectos especiales

TODOS LOS PROGRAMAS EN CASSETTE O DISKETTE

> =r

P e e = =

e = =

KAWASAK]
OCKER

2001 MUSIC
EAWASAK| SYNTHESIZER RHYTHM ROCKE SOUND DDYSSEY PROCESSOR
T w Com sptone e e .. .,

ARTICULD VERSION  REFERENCIA P.VF o e
INCREIBLE MUSICAL KEYBOARD _ DISCO CB4D100 13700 e pe e
INCREDIBLE MUSICAL KEYBOARD CASSETTE  CB4T100 12900 EXCITANTE o MARAVILLOSO
- MUSIC PROCESSOR gfé&ﬂr Egrrngs 9‘% EXCEPCIOMAL MAESTRO MUSICAL
~MUSIC PROCESSOR 101 7

- KAWASAKI SYNTHESIZER DISCO CB4D102 12200

~ KAWASAKI SYNTHESIZER CASSETTE C64T102 9500

KAWASAKIRHYTHMROCKER  DISCO CB4D103 10700

- KAWASAKI RHYTHMROCKER ~ CASSETTE CB4T103 7900

3001 SOUND ODYSSEY DISCO CB4D104 10500

3001 SOUND ODYSSEY CASSETTE CB4T104 7900

NOVEDADES

OCUPACION HOTEL
Control diario de la ocupacion de hasta 190 habitaciones. Tipo de pensién, nimero de personas, agencia, fechas de entrada
y salida. Listados. Busqueda por todos los conceptos anteriores. Version disco.

RESERVAS HOTEL
Control por quincenas del namero de habitaciones reservadas durante todo el afio. Listados y consultas. Tabla de valores
de las monedas extranjeras para calculo de cambio de moneda. Version disco.

ADMINISTRACION DE FINCAS Tt = T e S X"{_
Propiedad Vertical: 30 inmuebles, 20 viviendas por inmueble, HESED RECIBI INAUAMACION

30 propietarios, 5 poblaciones, 12 conceptos, antefirma. Ingre- | Nombre y direccion

sos y gastos inmueble, listado de recibos, estado de cuentas y
liguidaciones. Propiedad Horizontal: 100 copropietarios por
comunidad, conceptos de desglose, de recibo y desglose de
gastos, 504 asientos por comunidad, 17 recibos pendientes,
etc. Version en dos discos mas cartucho.

CONTROL DE INGRESOS Y GASTOS

Ideal para Estimacion Objetiva Singular. Hasta 99 cuentas y
250 apuntes por mes y disco (3000 movimientos por afio). Lis-
tado de cuentas, listado de apuntes, balances mensual y anual.
Version disco.

pmOaone B4 B8 L marcs strada o Cormmodone Bussines Maching

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Cree una ficha para cada articulo de revista que desee archivar
en la cual conste la referencia, el tema y texto resumen de
hasta 99 lineas. Blusqueda por uno o varios conceptos o cédi-
gos. Version disco.

c/. aragbn, 272,B°,6."

COSO de tel. 215 69 52
sofftware sa. [




Por Michael BUCKLEY ® Adaptado por Alvaro IBANEZ

VIC-20 - 8k

"IMBO‘I‘

n Nimbots, ta y el ordenador —u

Pronto

Ocho versiones

otra persona que sea u oponen-
te— os vais turnando para quitar

te enfrentaras

entre uno y cuatro Nimbots de acuerdo
con ciertas reglas. Para mover, tienes que

con una docena

Las reglas antedichas describen la
version estindar. Cuando ya seas un
maestro en esta version, puedes intentar

teclear las letras de los Nimbots que
quieres quitar y pulsar después la tecla

de repugnantes Nimbots,

una variante seglin la cual el objetivo
del juego es justamente lo contrario;

Return. Los Nimbots que quites de una
sola vez deben estar situados en linea

cuya unica obsesion

tienes que intentar que seas tfi el que
tomes el dltimo Nimbot,

recta, ya sea horizontalmente o siguiendo
cualquiera de las diagonales, pero no

es presidir tu derrota.

Hay algunas versiones en las que se
renuncia a la regla de no-espacios, es

verticalmente, y ademds, no puede

haber ningun espacio entre ellos. Por

Este ingenioso

decir, todas las letras seguidas, de
manera que, por ejemplo, el movi-

ejemplo, ADHL podria ser un movi-
miento que se consideraria legal, pero

 Juego de la mente

miento FHI podria ser un movimiento
aceptable (a pesar de la ausencia de G).

ADL no serviria —independientemente
de que H esté situado o ya haya desapa- -

es, al mismo tiempo,

Sin embargo, la regla de seguir las lineas

recido de su sitio. (El ordenador no
aceptara movimientos ilegales). El juga-

di\'ertido

rectas se aplica a todas las versiones.
En cualquiera de las cuatro variantes
pueden jugar una o dos personas. Esto

dor que se vea nhli:__'.'.ltlu a realizar el
altimo movimiento sera el que pierda.

y desafiante

te proporciona un total de ocho alterna-

tivas entre las que puedes elegir una,

imbots es uno de los muchos descendientes de Nim, un

juego en el que dos jugadores se turnan en quitar una o

mas fichas de uno cualquiera de varios montones. El
jugador que no puede hacer un movimiento es el perdedor, en
otras palabras, el ganador es el que consigue coger la tultima
ficha o grupo de fichas.

Después de jugar a este juego durante un rato, empiezas a
reconocer ciertas posiciones “‘seguras’ a partir de las cuales tu
oponente es imposible que gane. Dos montones iguales son
una posicion segura: haga lo que haga tu oponente en un
monton, tienes que hacer lo mismo en el otro. Por consi-
guiente, el jugar al Nim con tres montones, cada uno de los
cuales contenga una, dos y tres fichas, respectivamente, es una
posicion segura ya que siempre puedes igualar el primer
movimiento de tu oponente y forzar montones iguales.

El VIC-20 es uno de los muchos microordenadores cons-
truidos en base a un microprocesador 6502, En el conjunto de
instrucciones del 6502 se incluye la instruccion EOR, u “OR
Exclusivo™, La instruccion EOR compara dos nimeros bina-
rios, bit a bit, dando como resultando 0, cuando los respecti-
vos bits son idénticos, y un | cuando encuentra que son
diferentes.

Por ejemplo, si se aplica la operacion de Or exclusivo con
los nimeros 89 y 108, el resultado seria 53. Este ejemplo sirve
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Antepasados
del

Nimbots

para ilustrar a qué razon es debido el que se le denomine
generalmente a esta instruccién “suma sin acarreo’.

89 (decimal) = 1011001 (binario)

108 (decimal) = 1101100 (binario

53 (decimal) = 0110101 (binario)

Resulta obvio que aplicar la operacién de Or exclusivo a un
nimero consigo mismo \va a tener como resultado un 0. De
igual forma, la operacidn 1| EOR 2 EOR 3 va a tener como
resultado un 0.




pulsando la tecla de funcion que sea la
adecuada, de acuerdo con la tabla que
se expone a continuacion,

Jugador

Funcion  NY jugadors. Espacios Ultimo

il | No pierde
K I No gana

F5 | Si prerde
F7 I Si gana

F2 2 No pierde
F4 2 NO gana

F6 2 Si pierde
F8 2 Si gana

En las versiones de un jugador, si no
quieres hacer la jugada de apertura,
para iniciar el juego, lo tnico que tienes
que hacer es simplemente pulsar la tecla
Return y el ordenador, de esta forma,
jugara primero.

Cuando, al iniciar el juego, se te pide
que lo digas, tienes que seleccionar el
nivel de dificultad que quieras desde el
cero hasta el nueve. En los niveles mas
altos, el ordenador juega impecable-
mente —pero tienes que tener en cuenta
que puedes vencerle todavia, siempre
que hagas todos los movimientos de
forma correcta. En los niveles inferio-
res, ¢l ordenador actia a menudo de
una forma aleatoria,

Antes de que hubiese ordenadores, los matema-
ticos tenian otro nombre para esta operacion: la
denominaban la suma-nim. La suma-nim de cualquier
posicion segura en el juego del Nim resulta que es 0!

Una version de Nim comienza con tres montones de 3, 5
y 7 fichas. Puedes calcular la suma-nim y comprobar que
el resultado es 1. Por ejemplo:

3 (decimal) = 011 (binario)
5 (decimal) = 101 (binario)
7 (decimal) = 111 (binario)

1 (decimal) = 001 (binario)

Tomando 1 de cualquier montén se reduce la suma-nim a 0.
No puedes ganar si te enfrentas a situaciones tales como: 2, 5,
7,63,4,7,6 3,5, 6 (a menos que tu contrincante cometa un
error en alguna jugada posterior).

Ahora viene lo contrario. Normalmente este juego tiene
establecido como objetivo justo lo inverso: tienes que intentar
que ¢l otro jugador tome la altima ficha. La estrategia que
debe seguirse con esta version se le deja como ejercicio al
lector.

(Pasa a pag. 16)

Salvalo primero

Nimbots esta escrito en Basic, con
una subrutina de lenguaje maquina a la
que se le hace POKE en el buffer del
cassette y que comienza en la posicion
de memoria direccionada con 828. Para
evitar la pérdida de un programa que no
esté aun verificado ni probado, asegii-
rate de que lo salvas al menos una vez
antes de que lo vayas a ejecutar.

El total de valores que puede haber en
el array M% es de 49680 y la suma de
todos los nimeros a los que se les hace
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“IMBOTs

25 FORIJ=0TO71:T=T+M%(J):
NEXT:PRINTT:END

El programa debe presentar en panta-
lla el nimero 49680 y parar. Si se obtu-

Poke en las posiciones de memoria 828-
1003 es de 24627, Antes de que vayas a
ejecutar el programa de Nimbots, tienes
que introducir:

viese cualquier otro numero, se habra
producido un error en algun lugar
situado entre las instrucciones Data que
van de la 30 a la 100. Cuando consigas
que se ejecute de manera totalmente
correcta, reemplaza la linea 25 con la
linea 125:

125 FORA=828T01003: T=T+PEEK(A):
NEXT:PRINTT:END

Esta vez, si no obtienes el namero
24627, tienes un error en las Data que
van desde la linea 828 a la linea 991.
Cuando consigas que funcione de forma

’71?_1 IMMZC2 10 PRINTYICERITZSPUINIMBOT
2 FlrI=nuTng ) CRERNEICTY CHEX ] (= 2=4rnd
| Sing=ng2e) tEN=S32 0 =851 012555
W IHIAL 20343, 1R32,R4 1708, 258,817
| 1729, dndis, 3.0, 24, 48,96, 384, 72 AN
| S DRTHIZ, 54 BR.1A6,772.,.%44, 1152, 7531
4,9,14., 3, 144, 788 . 576.12R0., #5AA
78 TATHT Sk 112,896, 272.854R, 1 16 232
| A, 14F, 292, 1312,2R24 ., 17,2321 . 1314
S UHTAHS . 4. 72 .71, 137, 257 . 261,514 . R4
Wo1i2E 1REZ 185, 2149, 28R4, 7117
1A THTH=E 184 . 1R, 12R4, 2085 2315
110 Y3="[HOMIL23CRSRDT" K=" [ 220 SRR ]

120 DIMHZ 4RSS0 IFPFEKCSZH I =2 1R THENEF
ORHESAA TS RERDE  POKER P NEXT
1530 PRINT"TZ2CKRSKENICASPCICRELTPUL SHESPC ]
| HINAL=SPE ITECLASSPCIPARALSPCIFLETIRIT =P ]
| VERSION:"
|14 PEIMT"LURSET T RYSONTISPETILIGHTIIR
FRISPCTLSHIFT=1FSPAISHIFT=11I =T =%5PI1:1
| UNOLSECISHIFT=1LSPRITINSISPRILSHIFT =]
CINSISHIFT=1TIMA[ SR
15K PRINTYT 2SR RY =0 TF L TRYSORF T RSP0

[RYSUNIFZLRYSIFEF T 25 TTSHIFT=110%P0]
NOLSPCITSHIFT=1PTFR, [ 2SPC TR SN TFE AT RYSOFF 1

correcta, borra la linea 125. L]
[ASPCIIRYSNMIFATRVESNFFIT 2SR SHIFT=] ]
ISPCINGISPCITSHIFT=T6ANHTSEC 1T

1608 PRIMT"LASPCTIRYSOHIFSLRYSOIFF 1T 2=kt ]
[RYSONTFETRYSOFF L 2SPRITSHIFT=1TSPE
SII=PCITSHIFT=1FIFEF. L 2<PC HTRYSOMIF LR SEEE]
[3SPCITRVSONTFATRYSOFF IT #SPT ITSHIFT=1
[SPCISIISPCICSHIFT=10HKNH"

178 GETARS: TFR$=""THFNI71

158 F=ASC(A$)-137 G=n: 1FF<10FF >5 THFH

174

199 M=@' [FF>4THENF=F~4 1i=1
Sy

260 PRINT"[CRSRUITZSECTIIBLIVIEL TGRETSPL )
DIFLCULTAI: " CPRINT"[CRSKD ) [#=PCIDESD
ECSPCIIRYSUNIALIRYSIFF 1SR I=(SPCFALC

[ {

Z2id FRINT"[CRrSENITZSFUTHRASTHISPE T RY SN
SlRVSNFFILEFCI=[SPUINTRTCILY

238 GETHE TFAF=""THFMZ M

| 298 D=ASCIHS I =48 I FN<AiRT S THE N 48

256 FP=B: [FF=1NKF=31HENF=25

| 268 POEFCL  PIPRINTUTILRIY P2k PH=i

=1 ¥=] C=31  TFFLTHENG=S TFF 2 THFEM

=2 IFF=4THEN =154

288 B=4Rn95  POKES? . 8 FPUKF=3 8 N=e GU-
URZ1B FORN=1TOLZ (H0SHIBZ1A  Y=1 . TFH2 21
HFHY=5

M= T

Cémo funciona el programa

Puesto que hay 12 nimbots, y cada uno de ellos puede que
esté 0 que no esté, hay 4.096 configuraciones posibles (2 ele-
vado a la 12 potencia). Cada uno de los elementos del array
AY% contiene un namero que indica al ordenador qué movi-
miento tiene que hacer si encuentra la posicién correspon-
diente. Si un elemento contiene un 0, entonces dicha posicion
es segura (para el contrincante) o es una posiciéon que no
puede analizarse (en la version de baja dificultad), y el ordena-
dor mueve de forma aleatoria.

Vamos a ver una muestra de como se puede jugar con un
ejemplo en el que se supone que tenemos una situacion en la
pantalla en la que puede verse que A, F, J, K y L estan
visibles. A% (2119) representa esta situacion. En binario, 2119
es 100001000111, Las letras del alfabeto A-L van de izquierda
a derecha en este numero binario. (Incluye los ceros para que
el nimero de 12 digitos resultante coincida con los 12 Nimbos
alfabetizados). Si A% (2119) contiene 6, que se decodifica
como 0000000000110, entonces el ordenador seleccionara los
Nimbots J y K, dejandote con tres Nimbots aislados (A, F y
L) y una derrota inevitable, suponiendo que se esta jugando
segun las reglas de la version normalizada de juego sin espa-
cios intermedios y que pierde la tltima persona que tiene que
quitar un Nimbot.

(Cémo se consigue que A% contenga estos valores?. Hay 72
movimientos legales, incluyendo todas las versiones, y se
encuentran almacenados en el array M%. Por ejemplo, M%
(13) quizé contenga, o puede que no, un 6 ya que este valor del
array hace que se barajen todos los valores para conseguir que
el juego sea aleatorio. En binario, 6 es 0000000001 10, que co-
mo ya se ha visto anteriormente, se refiere a los Nimbots J y K.

A% es muestreado desde el principio al final. Cuando se
encuentra un elemento que contiene un cero, es decir, que
representa una posicion segura, entonces cada uno de los
movimientos autorizados en M% que podrian conducir a esa
posicion se afaden al indice (seguro), proporcionando el
indice de una posicién no segura. movimiento en M%
entonces se almacena en cada una de las posiciones que el
ordenador ha calculado que no son seguras.

Refiriéndonos al ejemplo expuesto antes, A% (2113) con-
tiene un 0 —Iluego es una posicion segura. Hay muchos
movimientos en M% que podrian conducir a esa posicion,
uno de los cuales, en M% (13), es un 6. Sumando 6 a 2113 da
un resultado de 2119. De esta manera, se llega a almacenar un
6 en M% (2119).

Desde luego, todo lo que se ha expuesto se realiza antes de
que realices el primer movimiento. Es un procedimiento que |-
lleva unos 20 minutos en lenguaje BASIC, sin embargo, sola-
mente dura aproximadamente un par de segundos con la
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298 TFN>STHENY=9 TFH>3THENY=1+4 M55

3B K=NRE TFHY 2 THENK=(HNe2d-Y®2 1 +45)7 S48 NEXT  GOTOSSE
4 553 FORN=ITO1Z E=2TC(12=-M): TFFANIYTHE
| 31@ PRINTI FFT$(YE. Y+1 L EFT$CHE 00 P MNGOSIBRES
| RINTCHRECH) DIRMSOFFTLSHIFTMAIT :IHHJ—' ILSHIFTH] ShE NEXT  B=B-Y ' [F ETHFN4HB
[CRSEDNTLACKSRL ITRYSON I COOMMD )= r0mmE 1 578 IFF=2NkF= 4IHFHh1H
| [CRSRNTLICRSEL TTRYSOFF 1000MMI 1T RYSON | SEE PRINT'TCLRIYCFORT=1TOAR: H=THT (T#1
[SECLRYSOFE ITCOMMLITCRSERD T SCRSRLITEOMAY 1 /71 FRINTI EFTECYE . 1l=T 420" [ 20 ERE |
| [(APCILCAMME I LERSRDILRCERSKL TLCOMML 1 0R0MMY ] [RYSOHILEI K332235 [ SPIGHNASTF I [SPCT14<
| ccommrl” Len
| 338 PRINTLFFT$(Y$. Y+41l FFTS(XE, A+10" 608 LOSUB71@ POKECL . C11-=Ti&9 HEKT . GF)
| [RYSONT"CHR$ (N+E4 ) POKFESS, @i NEXT - PLK TOe4hM
ESS, 15 61A FIIRT=13TORETER=1 N=SINTCT#12/7) ' F
348 FORN=1TOZZ2  NEXT POKESS . @ RINTUTCLRIY EFTE(YS, (14=-T 147 0" [ 2CKSRE ]
350 PRINT"[ACRSKRDITSPEILINLSPC IMOMENT [BLE 125320 SPCIPERDTATFI SPO1cc <O
O[SPCIPORLSPCIFHYIIR" (H=51 " TFF >/ THENH £30 SHBZ 1A POKFCL  CT=S0#27 - NFXT
| =71 648 FURN=ATORFRRA:NEXT POKESS . @ FURN=K
| 370 POKESSZ. (H+1)#%2 PIKEASE . 1 1FF=20 TORBR  HEAT  KLUIN
! RF=4 THENFIMKESRSE @ BE GOSURT LA Y=1: TFNGZTHENY=5 [FHSS]
390 POKF 1009, #5773 5YSe78  POEKF 350, 44 HEHN'Y=4: [FH>9THFNY=13 _ :
B-FEEK (956) E78 K=H#6' JFH2THEHA=(NAZd-Y# 14450/
495 (== WE=" TUGHDOKR"+5TR$( 24 (=10 " 4 I e Y ol
IFR=ATHEMWE="" = 18] PH[HF{PFD%ETK.Tf!?irklsl.i.,J. P
| 396 PRINT"[HOMITISCRSKT SmR00T" WS R!HFLH&ii['“IihPIWI{HHHD]i@{FTHrJlthlJ
| 4uB INPUT " THOMILZHCRSRITLZSPE oy el [yk;&?:g;LtEﬁkjfsﬁ::%;!ﬁ;r%l[4ykgp1|
A=Fi " - L. 3 JEC MO THEF o od T R 4 o 31 T “
Eg;uf!u.PL]LIHLHhRLW S BS TFDSC " THF 700 FRINTLEFTS (VS . 44 1LEF TH058 K110
418 TFR=4H9STHENS! 1 HRE(N+E4 ) FIKESEETH, ¢ RETURN

: SOTE 218 POKESS, 15 P2=M1=218, F5-H/120 1 pPH
42 LOTO44 s Lt LR e s 3
l 438 V=6 FORNS 110l HHCES)  EXZR=RSE(DS) ;l“ljm/l'tnr.-t-i_/i:f‘ POKESZ P2 PIKFSS, FY b
[FE»=BANDF € 1 2THENY=VIR: 216 ) i T TR 5 S g ey .
444 DF=RIGHTE (DS LEHCEE)=1 7 HEXT (FUR ?;;lgﬁrTLL?ﬁ’Té;?Yh:"IU”"‘1“"1"”‘
l:tlir 4 [anfnanJUc&v];\;T e B42 TRTARZ4 . 165,47, 1A5, 158, 133,165, 1R
i e 1 - 5,48,185. 8,133, 16/
4rl [F(YANDE Y XY THENSm d el el T o
o A - s Vi o - 855 DHTA1RZ, 1,133, 1R7, 169 .8, 135, 1rA,
47¢ BwB=v: IFBSATHENONFGOTOF. 19,580 51 165,167, 1A, 133,169, 1A% 1AB. 42, 14317

| 8508
- s - - - %)

il N U =L T 7 g h {10 - i - =

I rt:ﬁ*:-il_t:ryn”m FRSBRATTH [ERNIVTHE 8773 DATAZ4,1A5. 185, 181,13, 1541711
-4-au'Jn[r-';'1"' 65, 16F. 101,178, 133,172 .
Se IFl-i'IHl-_r-l'Hh BE6 [1H‘IH11:_'-G1. 1,177,171 . 218,93, 156, 241
510 V=H%ZCBY  IFYTHEHFTIRN=ATIIHA HEAT , 249, 160, @ _

|l |'.:1|r:3.=.‘=.u g 897 DATAL177.163,1332.174.2A1, 177, 1na.
€20 FORIT=ATO4 R=TNTORNTCE #5101y =ii L W B e e

| Y IMHECP  =MEC T s 1 sl HEXT 906 DRTAHLES, 1R7.,37. 173, 280,65, 1IR3, 1h

53 FORI=GTNH:Y=MX {13 TFCYHNDR =Y T HF £.37.174, 708, R2, 705 159

subrutina que se incluye en
lenguaje maquina. Si quieres com-
parar las dos versiones de dicha
subrutina, el listado 2 muestra ¢l
codigo ensamblado junto a las
correspondientes sentencias Ba-

sic en los campos de comentarios.

este drea sin ningun efecto perjudicial durante mucho tiempo,
pero tienes que comprobar tu mapa de memoria para estar
completamente seguro de que el uso que el sistema hace de
estas posiciones de memoria no entra en conflicto con la utili-
zacion que tu le vas a dar.

—;Coémo puede uno arreglarselas para manejar arrays en
Basic con instrucciones de lenguaje maquina? Utiliza el vector
comienzo de Arrays situado en las posiciones 47 y 48. Este
apunta al inicio del primer array dimensionado — el array
realmente es siete bytes mas largo. Otros arrays aparecen
ordenadamente a continuacion, cada uno después de los siete
bytes antedichos. En las lineas 829 - 853 del listado en ensam-
blador, puede verse cdmo he almacenado la direccion del
primer byte de MY%, en las sentencias 163-164 y de A% en las
lineas 165-166.

3.—(Cémo puede mantenerse la relocabilidad cuando se
necesita saltar mas de 127 bytes? Utiliza bifurcaciones como
medio de llegar hasta alli. Mira las lineas 916 v 918. Ambas
son instrucciones BNE. Es obvio que la segunda no va a ser
ejecutada nunca bajo circunstancias normales, unicamente
est4 como instruccion sin efecto. Ahora fi_late en la linea 1001.
Me gustaria haber puesto BNE 863 aqui, pero estda mas alla
del rango permitido en direccionamientos relativos. Asi que,
pongo BNE 918, y en la instruccion 918, mscrto el BNE 863
justo detras de otro BNE a

Consecuencias

A continuacion se van a citar,
algunas preguntas que me fi
tuve que contestar antes de
poder convertir estas pocas
lineas de Basic en lenguaje
maquina. La referencia al listado
2 te ayudard a entender las
RSPI.ICST&S; S€ supone que se poseen
algunos conocimientos del ensambla-
dor 6502.

l.—;Dénde se encuentran algu-
nas posiciones seguras en la
pagina cero para direcciona-
miento indirecto? Nimbots utiliza
las posiciones 163-176. He utilizado
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S

NIMBOTS

T

929 TRTR29, 165, 167, 1v1 173,

65,18, 1AL, 174, 132, 17F. R,

93¢ UATHZ4. 15,165, 1611 . 175,153,

65, 166,181,178, 13317, 157,179

9592 DRTALIAW. K, 177012, 740.3, 177 .175,

LUB 16, L8R, 172,175, 2488 11

T | 967 DATHIARAB. 1,155,123, 145,175, 1 5
178 S,174.145,175%. 1348, 168
751 Jo DATHZWM. 192, 182, 285, 1 /3, 294,

2V3, 2,240,158
591 DATHLRS, 167,781 . 255, 2nE, 177
168,281, 15,268,171, 9"

v 1BS50

«+ BE7?D F@ FS BEW

K33 D= B

s B330 18 cLr

.+ BEZE AS 2F L.DA

. B34 R9 A7 AL

H342 RS RH3 STH

0 B344 RS 3R LI

. A34R  RY AW RNC

B348 A5 R4 STH

| ., B34A 8 ELC

f «2 V348 RS ZF L.TiA

| .4 H34N A9 SF ROC

. B4F 85 HS STH

»» B351 HS 31 | DA

. B353 69 oA RTIC

«s 8355 85 A8 STH

l » R3S7 A9 At L DH

[ .0 @359 85 A7 STH

«» B35 H9 48 I DR

., B35S0 85 A8 STH

«3 B35F RS AY L.TIH

.+ HM38) PR HSL

| , A3&? RS A9 STH

J .1 @364 A5 AR LTiA

i «» A366 PH RIL

[ .+ RA367 AS AR STH

‘ s B369 1R CLr

.« B36R S AS LTA

v B3BC RS A9 ROC

«» @35E HS AR STH

| .+ A37R HS AR | DA

| ., B372 65 AR HD

i 2 8374 85 AC STH

., B376 RB A1 [ Dy

« 8378 Bl HE LDA

0 B37A D@ 5D BNF

1 .1 B37C 88 LEY
|

«+ B37F R@ BA LDy

«» B381 Bl A3 I DA
| v K383 RS RE =TH
++ B285 L4 INY

.+ 8486 B! A3 LA
.+ B3RB 85 AD STH

«+ HA3BAR RS A7 L DA
.0 H38C 7% AD HND

|

$/F
#3517
$H3
$9A
LE 1300
#H4

$7F
#i9F
$HS
£330
#ion
$HE

#3511 s I=1
$H7
#5114
$HH

$R7?

$HY
$HE

#HH

FH5
N9
$HB
£HA
$HA
$HIC

#5411
($AR) ., Y
$0309

i IF AZCD) <> B THEN 83409

$HirR
#3994 ETS]

(BH3) .Y JK=MACT)
$HF

CEHI3,Y

$HU

¥H? iIF ¢l AND KJ) <> A
FAL i THEH A304
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NIMBO‘I‘S

b | ., PRAE DA 44 RHF #A3Na
.+ AR9A 5 AR LNA $FA
, AR 2% AE ANTI ®HF
A394 NP ZE RHE #M13D4
.+ 8396 1@ 7 BHE #@35F
0 B398 18 1 i Sal+K
. R399 HS5 A7 | IR $H7
.2 B39B 65 AN HIC $AD
.0 HE9D RS AF STR $AF
s B3I9F HAS AR LA $H8
A3HY  BS RE RO EHE
B3R3 85 B STH #EA
H4AS  ©aR AF A5l $RF
R3R7? 75 BB ROL $BA
o BEHY 1R chr
. B38AR AS A5 LTI $HS
. HA3IRL &S AF HIC $AF
.+ BARE S5 FAF STH $HF
s W3BA RS AA | R %#HR
«» BAB2 &5 BA HIDT $£R@
.» HW3B4 RS BA STH $BA
w2 B3HE 98 TYH
.2 B3B?7 AR THX
[ .+ B3B8 A GR LTIY @£k IF PFEK(PEFKC1RZ)Y)
| «» A3BA El AZ | bR ($H22.Y i = ¥ THEN @37
.+ B3BC FB B9 BEG 3AACT
.+ B3BRE Bl HF | DH CEHF .Y S IF REKC(S) <> @ THEN &=lZ2
. B2C8 Da 18 ENF $A3N7
» B3aCc ce I HY
. 3T Bl RF LTiH (FRF .Y
. B3ICS DO AR RN SRH3D2
i . v BACY AW B LI #3431 JHACS ) = K
| «» B3C9 A3 AD I bH SAD
. BHACB 9 AF STH (SHF ). Y
« B3CH 83 TIEY
;v BACE HAH RE LEA $SRE
, B30 91 AF STH (SHF .Y
' @iz @aA THH
[ ,» B3D3 HK4a THY
| ., A3D4 (& TNY =T+l
0 B3DS BB FH FHFY #imm yIF J<¢51 THEN 8381
83D7 L8 A5 BiF 30381
LN $H7 l=141
EHF $H3DF
TN $HA
. | It 2R? JIF 1<4895 THEN v35F
s IhiF #EFF
. FHE #8396
' LDR #HA
» CMP #31F
-7 BNE #039F
i RTS i RF TLIMN
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MODORE WORLD

a
Sandra
Texto y graficos

para el Commodore 64

Este paquete responde
@ un nuevo concepto
de bases de datos,

que si bien

no es totalmente nuevo
en informdtica

lo es para el C-64

en nuestro pars.

Sc trata de un sistema de elaboracion,
almacenamiento y utilizacién de ficheros
graficos, y no es un simple programa que
permite dibujar, pues fue disefiado para ser
utilizado como una base de datos grifica que
permite a los profesionales de distintos cam-
pos mantener su fichero de trabajo en cinta o
disco con ayuda de su ordenador.

El Sandra permite escribir con caracteres
definidos por el usuario que son almacena-
dos dentro de una base de datos grafica,
estos caracteres son denominados *‘robots
graficos™ en el manual y, en la cinta o disco
que acompafia al cartucho, podemos encon-
trar algunos ejemplos, entre ellos un alfabeto
“manuscrito” con caracteres espafioles inclui-
dos (la efie, apertura de interrogacion, etc.)
El nimero maximo de estos caracteres que
podemos almacenar en cada fichero es de
128, pero nada impide utilizar varios ficheros
para una sola hoja grafica. Esto ltimo se
puede hacer cargando en primer lugar uno de
los ficheros de “robots”, pasindolos a las
posiciones que deberin ocupar en la panta-
lla, y cargando posteriormente otro grupo de
robots, transfiriéndolos a pantalla, vy asi
sucesivamente,

Cada grupo de caracteres o robots pueden
disefiarse para una aplicacion determinada
(medicina, arquitectura, electronica, etc.). En
la cinta de demostracién podemos encontrar:
manuscrito, minialfabeto y electronica, y
nosotros podremos crear todos los que nece-
sitemos.

Cada hoja de Sandra estd compuesta por
400 * 320 puntos, lo que permite almacenar
el equivalente a 50 * 40 caracteres, y cada
robot (caracter definido), puede tener un
miximo de 4 * 3 caracteres o 32 * 24 puntos
o pixels. Al igual que los ficheros gréficos, las
hojas grificas pueden almacenarse en cinta o
disco. Cada hoja ocupa 73 bloques en el
disco, y cada fichero de robots graficos 38.

Quizas el tamafio de los ficheros y de las
hojas pueda alarmar a los que no dispongan
de unidad de disco, pero pueden tranquili-
zarse, ya que Sandra graba en cinta a la
misma velocidad que la unidad de disco (uti-
lizando un sistema turbo), y este sistema de
almacenamiento rdpido nos ha demostrado
en las pruebas que no causa problemas de
carga.

Otra peculiaridad de Sandra es que, al

contrario que el modo habitual de funcio-
namiento del C-64, permite simultanear en
pantalla todos los simbolos de que dispone-
mos en el teclado. Asi pues, podemos teclear
lexto o anotaciones en las hojas graficas en
mayusculas, mindsculas y con los graficos de
las teclas Commodore y Shift, sin que al pul-
sar estas dos teclas cambie ninguno de los
signos que ya estaban en la pantalla.

Debemos aclarar que naturalmente no
podemos ver la hoja completa en la pantalla,
tanto en el modo de texto como en el grifico.
Esto es natural si tenemos en cuenta que la
maxima resolucion alcanzable con el 64 es de
320 * 200 Puntos, mientras cada hoja grafica
de Sandra duplica esta capacidad. El modo
de ver el resto de la hoja es moverse por
medio de las teclas de cursor o el joystick en
todas direcciones.

Una vez que hemos terminado de preparar
la hoja con el esquema o grafico que nos
interesa podemos almacenarlo para su
posterior utilizacién y/o imprimirlo en papel
pulsando la tecla F1.

El equipo necesario para Sandra 64 es:

Ordenador Commodore 64 6 SX-64,
cartucho Sandra, unidad de disco Commodore
1541 o Datassette, Impresora MPS 801 6
1525, y naturalmente un monitor o televisor.

Los que no dispongan de la impresora
Commodore, deberdn consultar con Casa de
Software en Barcelona si su impresora es
compatible, ya que existe un gran niimero de
impresoras centronics que funcionan con el
Sandra (por ejemplo la Seikosha 550 A),
pero la lista seria enorme. Tampoco se puede
decir “todas las impresoras sirven”, en
concreto la mia no va bien (se trata de una
impresora matricial marca Admate DP-80),
Quizas sea fécil realizar los cambios para que
funcione correctamente, pero no lo he
probado. Con la impresora MPS 801 de la
oficina toda va perfectamente.

Las teclas de funcién son las que nos
ayudan a realizar todas las operaciones. En
¢l menu principal sus funciones son:

F1 - Cambia cassette/disco.

F3 - Editar hoja gréfica.

F5 - Editar robot de trazo.

F7 - Ver el directorio del disco.

Si estamos editando la hoja grafica, las
funciones son:

F1 - Volcado a impresora.

F2 - Modo robot automatico.

F3 - Modo grifico.

F4 - Modo robot inverso.

F5 - Robot de trazo.

F6 - Cambia de hoja grafica a robot y
viceversa.

F7 - Cambia la velocidad de trazo.

F8 - Graba la hoja en cinta o disco.

Los modos “‘robot™ sirven para transferir
cualquiera de los simbolos definidos en el
archivo utilizando a la posicion donde se
encuentra el cursor.

Mediante el modo grifico podemos dibujar
en la hoja con ayuda del joystick conectado
al Port 2. La velocidad de desplazamiento del
puntero por la pantalla podemos seleccionarla
con ayuda de la tecla de funcion F7.

El modo de “robot inverso™ permite que
los dibujos realizados en los modos anteriores
se vean aunque se superpongan, ya que el

dibujo va apareciendo en el color contrario
al del fondo de cada punto, de modo que si
dibujamos una recta que cruce sobre un
dibujo anterior, la linea aparecerd negra
sobre el fondo blanco, y blanca sobre la zona
ocupada por el otro dibujo.

En la cinta de demostracién encontraremos
cjemplos llamados: Estacidn, dentista, carta/-
reyes, esquema y esquema 2.

Los ejemplos pueden servir para dar idea
de las posibilidades, en los campos profesiona-
les y amateurs de este programa.

Siendo este un sistema de 2estion de fiche-
ros gréficos, podria verse complementado con
un buen sistema de gestion de bases de datos
similar a la Super Base, Hemos preguntado
sobre esta posibilidad a sus autores y sonrie-
ron... Parece ser que de momento no dispo-
nen de este programa, pero tampoco des-
mienten la posibilidad de su aparicién en un
futuro préximo, ya que los datos almacena-

casa
e
software sa

cartucho para

commodore 64
—

dos por Sandra pueden ser transferidos a
otros programas con ayuda de algan utilita-
rio.

Conociendo los programas de que dispone
esta casa, debemos suponer que este sistema
de base de datos se encuentre en fase de pre-
paracion, pero su futura comercializacion
dependeria de la calidad final del producto
desarrollado, ya que no han querido comer-
cializar algunos productos por no dar el nivel
de calidad y versatilidad que ellos mismos se
exigian,

El precio del Sandra es 19.000 ptas, y
quien desee més informacion puede dirigirse
a la casa que lo ha comercializado, sus sefias
son:

Casa de Software
c/Aragon, 272, 8, 6
Tel. 93 - 215 69 52
08007 Barcelona

Commodore World Mayo 1985/21 —J



El PC de Commodore,

aparato magnifico y mas economico del mercado

a esta aqui. |Y menudo PC!
YHa sido la estrella de In-

format igual que fue estrella
en Las Vegas en enero y lo acaba
de ser en Hannover, la principal
feria europea de Informatica.

Y no es para menos y se lo
merece —con una compatibilidad
del 100 por 100, prestaciones del
mas alto nivel y el magnifico pre-
cio con que sale— 419.000 la uni-
dad de base de 256K RAM y que
incluye teclado, monitor y 2 uni-
dades de discos— lo convierte en
el PC mas economico del mer-
cado. No podemos olvidar tam-
poco su aspecto fisico, una sobrie-
dad de lineas que lo hace muy
atractivo y elegante.

El commodoriano que esté
pensando en ampliar su campo de
accion dificilmente va a encontrar
mejor solucion que este PC.

No hemos tenido tiempo de
probarlo a fondo dada la pre-
mura del cierre de la revista, pero
para el proximo niimero, que dis-
pondremos de uno de ellos (D.
Carlos Domenech, presidente de
MEC, nos ha prometido enviar-
nos uno inmediatamente), po-
dremos dedicarle una amplia
resefia. De momento solo hemos
podido ver en la feria de Barce-
lona, Informat, que las tarjetas de
ampliacion para graficos en color
y la tarjeta controladora de disco
duro funcionaban muy bien, pues
tuvimos uno de ellos funcionando
con graficos y otro conectado a
un disco duro de 40 megabytes.

También vimos el Wordstar, la
D-Base 3, el Lotus 1-2-3 y otros
paquetes que funcionaban perfec-
tamente en el Commodore PC.

La impresion que tuvimos fue
totalmente satisfactoria, y aunque
no pudimos comprobar a fondo
¢l ordenador, si hicimos correr en
¢l algunos de los programas que
llevibamos en el maletin (eran
programas de un IBM-XT), y con
gran satisfaccion disfrutamos
viendo la gran estabilidad y reso-
lucion de la pantalla, compro-
bando el suave y preciso movi-
miento de las teclas al pulsarlas
(el tipico de Commodore), sus
eficaces y silenciosos drives y sus
infinitas posibilidades. Tanto la
estabilidad de’la pantalla como el
teclado nos parecieron muy supe-
riores a los del IBM PC.

Entre sus caracteristicas prin-
cipales son destacables en la ver-
5ion base podemos citar:

—256K RAM de 9 bits.

—Zobcalos incorporados para
ampliarlo hasta 640K.

—Dos unidades de disco incor-
poradas de 360K cada una.

—Monitor de fosforo verde de
alta resolucion.

—Interfaces serie y paralelo
incluidos (RS-232 vy centronics).

—~Cinco slots de ampliacion
compatibles con todas las tarjetas
del IBM PC.

—Alta resolucion ya incluida.

—Y como ya hemos dicho, su
precio es el mejor de los ordena-
dores de esta categoria, pues en
las 419.000 Ptas. van incluidas
todas las caracteristicas anteriores,

Opcionalmente se le puede
incorporar un disco duro de 10
Megabytes (lo incorpora el modelo
PC-20).

Al utilizar el interface centro-
nics para las impresoras podre-
mos utilizar cualquiera de las del
mercado que dispongan de este
modo de trabajo, y todo aquel
que conozea las impresoras dis-
ponibles, sabra que aquellas con
interface centronics son las mas
baratas, riapidas y con mejor rela-
cién calidad/precio.

Como disponemos de otro
canal de comunicaciones de tipo
serie con protocolo RS-232, po-
dremos conectar un modem u
otro tipo de impresora.

Si tenemos en cuenta la gran
competitividad en precios y cali-
dades que esta consiguiendo Com-
modore en todo el mundo, po-
dremos imaginar que este modelo
puede hacer la vida dificil a
muchas marcas que actualmente
comercializan equipos PC-Com-
patibles.

Las especificaciones del nuevo
ordenador Commodore PC-10
figuran en la siguiente tabla:
MICROPROCESADOR:

Intel 8088. Procesador de 16

bits.

Intel B087. Procesador coma

flotante (opcional),
FRECUENCIA DE RELOJ:

Memoria: 4,77 Mhz.,

Principal 256K RAM (amplia-

ble hasta 640K)

Video 32K RAM

ROM 8K 6 16K
PANTALLA:

Monitor fésforo verde mono-

cromo 127, o

Monitor color RGBI 12"
(media resolucion)

Formatos pantalla:
Alfanumérico monocromo
B0X25,

Grafico monocromo 640X200
0 640352 pixels.
Alfanumérico color, 16 colo-
res, 40X25 6 80X25.
Grafico color, 16 colores,
160200 6 320200 pixels.
Grafico color, 4 colores,
320200 6 640200 pixels.
Atributos alfanuméricos:

Alta intensidad, video en

negativo, destelleo, subrayado
(s6lo monocromao).
TECLADO:
Separable.
84 teclas, incluyendo 10 teclas
de funcion.
INTERFACES:
Port Paralelo - Centronics.
Port serie - R5232.
Teclado.
RGBI
Monocromo compuesto,
5 slots de expansion (para
PCBs compatibles PC).
ALMACENAMIENTO:
Unidad doble de discos flexi-
bles de doble cara de 360K de
capacidad cada uno, 0 un
floppy de 360K y un disco
duro de 10 Mbytes.
SISTEMA OPERATIVO:
DOS 2.11
BIOS: Rom de 8K para ruti-
nas de E/S, manejo de inte-
rrupciones v bootstrap.
DOS: Carga automatica desde
disco. Manejo de ficheros ¢
interpretador de comandos.
Versiones traducidas para
cada idioma.

. )
LSRR
Xa
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Descubre las nuevas

impresoras SEQIF para tu
Commodore

Star ha lanzado al mercado los nuevos modelos de impresoras para Commodore;
doble interface, paralelo centronics y Commodore.

Con este interface para Commodore logramos poder trabajar con todas las
grandes prestaciones de esta gama de impresoras, es decir, una gran velocidad,
friccion traccion, cinta de maquina de escribir, 100 tipos de letras diferentes...
Ademas de todas estas prestaciones lograras con tu Commodore transcribir todos
estos tipos de letra con sus propios caracteres graficos.

Si quieres hacer graficos trabajando con el Simon’s Basic, lograras hacer Hard
copys directamente de pantalla.

Todo esto y mucho mas lograras con las impresoras STAR.

De venta en establecimientos especializados:

IMPORTADO POR:

08008 BARCELONA. Consejo de Ciento, 409
Tel. (93) 231 59 13
28020 MADRID. Comandante Zorita, 13

COMPONENTES ELECTRONICOS, S.A. Tels. (91) 233 00 94 - 233 09 24



Por Gerald CODDINGTON (RUN EE.UU.)

_."T;J;f;:;u;u__rz-’upr.;fdu por Alvaro IBANEZ

PERSECUCION

(Cudantas veces has jugado a perseguir a tus
amigos en lugares cerrados? He aqui un pro-
grama en BASIC que requiere dos joysticks,
para que poddis jugar un amigo y tu a persegui-
ros el uno al otro a través de la pantalla

ntes de cargar el programa *‘Per-
Ascum:mn". asegurate de que los

dos joysticks estén conectados al
ordenador. La pantalla de presentacion
te ofrece la opcion de leer las instruc-
clones si no estas famihanzado con el
Juego.

El objeto de esta “Persecucion™ es
acumular dos minutos en el marcador
sin haber sido cogido. Tu marcador
aumenta cuando le toca perseguir a tu
oponente.

Date cuenta de que hay dos lugares
en la pantalla, arriba y abajo, en los que
puedes esconderte. Usalos para tomar
ventaja.

Aqui debajo esta el desensamblado
del programa que he usado. Si no lo
entiendes no te preocupes. Diviértete
jugando.

49152 sei

49153 Ida 789
49156 cmp #234
49158 bne 49173
49160 lda #33
49162 sta 788
49165 lda #192
49167 sta 789
49170 jmp 49183
49173 lda #49
49175 sta 788
49178 |da #234
© 49180 sta 789
49183 ch
49184 rts
49185 (aqui va la rutina en codigo

maquina).

iRecuerda el TMP 59953 al final! y no
hagas POKES a las direcciones 788 o
789 desde Basic.

NOTA: Si no dispones de dos joys-
ticks, usa el que tengas en el Port 2, y
simula el del Port 1 con las teclas:

“flecha a la izquierda™ = izquierda

*2" = derecha
“I" = arriba
“CTRL” = abajo.
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1 KEM PROGRAMA FERSECUCION. POR:GERHR
LD COLDINGTON. RUN EE.UU.

186 PRINTCHR$(142) 'PRINTCHR$(3) ' POKES
3258, 0 POKES3281,8: SR=1'GOTO96

280 FOKEV+16,16:POKEV+43.FF ' POKEV+8. 4
@: POKEY+9, 206

360 PRINT"[HOMIL7CRSKD]"TAB{362"FLCRSKL ]
[CRSRDIELCKSKLILCRSRDIRLCRERL JLCRSKD]
S(CRSRLI[CRSRDIELCRSRLILCRERDIGLCRSRL J
[CRSRDIUICRSRLILCRSRDII[CRSKLILCRSKRD]
DLCRSKRLICCRSKRDIOLCRSKLICCRSRDIR"

560 PRINT"[HOMI[33SPCIC(CRERDILCRERKRIT
IEMPOLSCRSKLILZCKRSRDI" ;

55 PRINTRIGHT#CTI#%,3)

60 IFH18$>"000208"0RHZ$> " bbb " THENS
20

78 FORL=54272T054256 ' POKEL. @ NEXT :S=
54272

80 POKES+24,15:POKES+15, 138 FUKES+13
s 8% PUKES+18, 17 : POKEY+36, 6 RETIJRN

98 PRINT"[CLR]" FF=5: POKES3286, 2354 T
I$="0bB0B0R" ' H1$="0bBBOL" ' HZ$="DDBBOD

160 V=53240:K=15:Y=47 ' Z2=255:PUKEV+30
(%)

116 POKEV+21,19

126 POKEZ2848,13:POKEZB41, 13 FUKEZB44
213

138 POKEY+23,253 FOREV+29,235

148 FORN=8TOEZ ' READR POKES32+N, (:NEX
T:GOTOS00

156 FOKEV+39,<: POKEY+44d,5

160 IFSR=1THEN31@

17@ POKEY+@, 255  POKEY+1,213:FOKEY+<,
15:PUKEV+3,47 ' POKES3284. 5

180 FORI=1TO25 PRINT"[34CRESRRILCRYVEON]
[COMMSILSPCI" NEXT ' G@=215

196 GOsUBZ@

208 FOKE2018, 168

210 IFFF=2THENH1¥=TI3

220 PRINT"[HOM)[335PCILCRSRDILCRSRR]
TIEMPOLSCRSRLI[ZCKRSRUILGRNI" ;

225 PRINTRIGHT#(H1%.,3)

230 IFH1$>"08159"0RHZ$>"0B6199" THENS
20

240 IFPEEK(V+38)AND3=3ANDFF =STHENFF=
2 AX=30:TIs=H1% POKES3286. 2 GOSUB2E®
250 IFFF=STHENHZ$=TI3#

268 PRINT"CKRED]"

276 PRINT"[HOMI[335FPCILCRSRDILCKSRR]
TIEMPOLSCRSRL 1C4CRSRD1" )

275 PRINTRIGHT$CH2%,3)

280 JFPEEK(Y+38)HND3=3ANDFF=ZTHENFF=
5 Xx=68 T1#=H2% ' POKES3280., 5 - GUsUB20
299 IFH1¥>"owe199"0RHZ$2"B06199" THEN
64

368 GUTOZ18

318 ¥=55248 ' FUKEY+36.0

3280 PRINT

330 FRINT"[CLKR]ICZCRSRDILWHT ILS15PC1/

340 PRINT"[4SFCILSHIFTUILSHIFTPILSFC)
[SHIFTOILCOMMY1LSPCIISHIFTOILSHIFTF]
[SPCILSHIFTOICLCOMMY1CSPCILSHIF TOILCOMMY]
(SPCILSHIFTOICCOMMY ] LSPCLCOMMGCLOMMN]
[(SPCICSHIFTOILCOMMY(SPCICCOMMNI(SFC]
[SHIFTOILSHIFTPILCOMMNILSHIFTMICSPC)
(COMI1H) _

350 PRINT"[4SPCICSHIFTOILCOMMY 1(SFC]
(SHIFTOILCOMMY1LSPCICSHIFTLILSHIFTN]
(SPCILCOMMY][SHIFTP1LSPCICSHIFTOILOMMY ]
[SPCILCOMMHI [ 25PCILCOMMGI LLOMMN]LSFC]
(COMMHI C2SPC I CCOMMN ] LSFC I LCOMMH] LCOMMN]
CCOMMMICSPCICSHIFTMICCOMMH]

368 PRINT"[4SPCICCOMMHIC2SPCIISHIFTL)
(COMMPILSFCILCOMMHILSHIF THILSPC ] LCOMIP)
(SHIFT@][SFCICSHIFTLICCOMMPILSPCIISHIFTL)
CCOMMPICSPCICSHIFTLICSHIFT@I(SPCISHIFTL]

LIBROS PARA TU
MICROORDENADOR

COMMODORE 64 - QUE ES, PARA QUE SIRVE Y COMO SE USA
por D. Ellershaw y P Schoﬁeldl P.V.P. 950 Ptas.

simple y sencill

GNWMODOREG4ﬁPLKHCKmﬁBPRBCﬂCESPARlLHCHSKYILE
PEQUENOS NEGOCIOS
por Chris Ca.l]ender PV. P 830 P!as

18 IUEGOS DINHMICOS PARA TU COMMODORE 64
por P. Momsaut PVP 650 Plas

a il

ZX SPECTRUM - QUE ES, PARA QUE SIRVE Y COMO SE USA

por Tim Langdell, P.V.P. 1.100 Ptas.

ZX SPECTRUM - APLICACIONES PRACTICAS PARA LA CASA Y LOS
PEQUENOS NEGOCIOS

por Chris Callender, P.V.P. 870 Ptas.

18 JUEGOS DINAMICOS PARA TU ZX SPECTRUM
por P. Monsaut, P.V.P. 650 Ptas.

PROFUNDIZANDO EN EL ZX SPECTRUM

por Dilwyn Jones, P.V.P. 1.300 Ptas.

COMO CREAR TUS JUEGOS SPECTRUM

por R. Rovira, P.V.P 750 Ptas.

DRAGON - QUE ES, PARA QUE SIRVE, COMO SE USA
por lan Sinclair, P.V.P. 1.300 Ptas.

18 JUEGOS DINAMICOS PARA TU DRAGON 32
por P. Monsaut, P.V.P. 650 Ptas.

INTRODUCCION AL MSX
por Vanryb y Politis, P.V.P. 1.100 Ptas.

DICCIONARIO MICROINFORMATICO
por R. Tapias, P.V.P. 930 Pras.

OTROS TITULOS

Pidalos en su libreria, tienda de informatica o solicitelos directamente a la editorial
con el cupon adjunto o al teléfono (93] 211 11 46.

NOMBRE Y APELLIDOS
DIRECCION TEL.
POBLACION

CODIGO POSTAL _____

INCLUYO TALON OJ CONTRA REEMBOLSO O

TITULO P.V.P,

EDITORIAL NORAY, §.A.

San Gervasio de Cassolas, 79 - 08022 Barcelona (ESPANA) - Tel (93) 2111146



CCOMMPILSPCILCOMMHILSPCICSHIFTLIISHIFT@]
> [COMMHIL2SFCILCOMMH]

37¢ PRIMT"[WHTILCRSRDIC1BSPCIFORLSFC]
GERALDC2SFCICODDINGTON"

380 PRINT"[3CRERDI"TAB(4,"QUIERESLSFC]
INSTRUCCIONESZLSHIFT SPLICS/NI"

398 AH=-35'FORI=35T0Z45

408 POKEY+@. I FOKEY+1, 1cW

418 FOKEY+2, I-HH:POKEV+3, 180

420 GETHS$: IFA#=""THEN458

438 IFA$="N"THEHRESTORE 'CLK:GUTOZ0@

440 IFH$="5"THEN/? 7@

458 HA=HH+.87 FOKEV+54. 0

460 IFPEEKCY+38)AND3=3THENFPRINT " [HUM]
[15CRSKRD1"TRB(22)"TELSPCICOGI " :GOTO
4640

478 NEXT

480 FURI=1TOlwwo NEXT PRIMTTHBC11." [2CR5RU]
51, [SPCIPEROLSPCIAHORHLSFCIMELSPCITO
CALSPCIHLSFCIMI "

498 AR=-30:FORI=1TU1506 NEXT 'FRINT"[ZCRSKU]
[4B5PCI"

588 FRINT"[CkskUIL3esFCI"

510 FORI=245TOS55TEF-1

S5z¢ PUKEV+9, I+HH FOKEY+1, 188

538 POKEV+2.1:'FPUOKEV+3. 158

548 GETH$: IFA%=""THENS7H@

558 IFHA$="N"THENRESTORE 'CLKR GUTOZ9
568 IFH$="Y"THEN?78

57@ PUKEY+39.0

588 IFPEEK(VY+38JANUS=3THENFRINTTHE(Y
J"[CRSRUILOLSPCIHICISTE!" ‘GOTOB1@

598 HHA=AH*+. B6

63 NEXT

618 FORI=1TOlwde HEXT:FPRIMT"[CRskUIL3BSPC]
[CRSRUI" -RUNS 18

6208 FORI=VYTOV+5 POKEL. ¥ NEAT -PRINT"L[CLR]
[14SPCILCOMMSIF INLSPCIDELSFCIJUEGD"
630 PRINT"[3CRSRDITIEMPOS: [2CRSRD]"
PRINT"[5PCIJUGHDORCSPCILLSPC]: [SFC]"
H1$ PRINT"[2CRSRDILCOMM3ILSPCIJUGRDO
RLSPCIZLSPC]: [SPC1"Hz®

640 H5=1':I1FH2$ H1S$THENHGE=Z

6358 PRINT"[2CRSRDICWHTILZSFCIELLSPL]
JUGHDOR"HS"GANO !

660 PRINT"[9CRSRDI[SCRSKR IFULSHLISFC]
BOTONLSFCIENLSPCIELLSPCIJOYSTICKISPC]
1[CRESRLILCRGRUD"

670 WAITS56321,16,16 :CLR:RESTORE GOTO
98

688 END

698 RESTORE :CLR:GUTOU98

/80 DHTHV.B.8.8,126,08.98,255,0

71B DATH1,255,128,3,255,192,3,255,19
<

728 DHTA3.,153,192,3,153,192,3,153, 19

2
738 DHTH3,259,192,1,255,128,0,255.0

74y DHTHY, 255,0,8.66.0,49,66.,8

758 DATHE.bE, 0, 8,231,8,08.8.08

7ed DATHE.,9,0,8.8,8.8,8.,8

770 FORI=VTOV+5:POKEI. B 'NEAT ‘PRINT"LLLKI
[WHTI"THEC12) " [WHT J=-PERSECUC IUN-="
768 PRINT"[CRSRDILCOMM3ICSPCIELLSPC]
OBJETIVOLSPCIDELISFCIJUEGODLSFLIESLSPL]
NOLSPCI1SER"

798 PRIMT"[SPLICHPTURHDULSFLJDURHNTE
[SPCIDOS(SFCIMINUTOS. [SPCIEL"

795 FRINT"[SPCIPRIMERULSPCIENLSFCICO

| NSEGUIRLOLSPCIESISPCIEL [SPCIGHANRLOR"

508 PRINT"[CKokRDILCOMM410SPCIFARALSPL]

ATRAFARLSFCIALSFCILALSPCIOTRALSFLIFE

KRSONHR, [SFCITIEHES"

818 FRINT"[SPCIRQUELSFCITULHKLE., "

828 PRINT"[SPCICUANDOLSPCILULSFCIHHL
S, [SPCITULSPCIMHRCHDUKLSFCIEMP LEZHISFC]

Hl!

825 PRIMNT"L[SFCICUNTAR. [oFLISILSFCILH
[SPCIOTRACSPCIPERSONALSFCITELSFCIATR

APH. "

838 PRIMT"[SPCITULSFCICUNTRDOKLSFC ]S

ELSPCIFARALSFCIYLSFCIEL[SFCISUYOLZEFC]

AVHNZAH. "

849 PRINT"[SFCIESTOLSPCICONTINURLEFC]

HASTHLSPL JRUELSPC JHLGUNOLSFCIDELSPC]
LOSCSHIFT SPC1L25PCI1JUGHDURESLSPCILL

EGHRLSFCIALSFCIDUSL=SRPCIMINUTOSY

859 PRINT"L[COMMe]L[CKskRLILSFCIESTELSFC]
JUEGULSFCINECESITRLSFLCIDOSLSPCIJOYST
ICKS, [6SPCIUNULSFCIPRRALSFCICHDALSFL]

HUMBRE. "

8ed FRINT"L[COMM?ILCRERDILSPCISLLSFL]

OLYIDASLSFCIALSPCIGUIENCSFCILELSFCIT

OCALSPCIPERSEGUIR. "

878 PRINT"[SPCIMIRACSFCIEL [SFL JBUKDE
[SFCIDELSPCILHLSFCIPHNTHLLA. " PRINT"
[CRSRDICFSPCIBUENALSPCISURTELSFCIHLSFL]

AMBOSCSPCIL ! )"

868 PRINT"[WHTILCRSKDI[4=FCILRYSOMIP

ULSALSPCIBOTONLSPCIENLEPCIELLSFCIIOY

STICKLSPLIL"

8598 GUTDe78

Jb¥ FURADRES=4715£T0455345 KEHUUHATTH:

POKEADRES, DRTTH: NEXTHURES

909 REM #% DATAS PARKA LENGURJE MHWLI

NA ##%

918 DATH1Z8,173.21.,3,201,234

920 DATHZBE. 153, 169,33, 141,20

936 DATH3.169.192,141.21.3

948 DHTH?E.31,192, 165,49, 141

9568 DATHZE, 3,169,234, 141.21

968 DHTHS, 88,96, 173,48, <20

578 DRTH2U1,125,248,15,201,119

788 DHTHZ40, 20,201, 126,240, 25

998 DHTH2B1, 125,248,308, ’c, 34

1668 DATH12, 286,68, 284, 206, 8

1818 DATHZ208. 76,594,192, 238,86

1620 DHTHZ08.238,8, 208, 76, 94

1838 DATH1%Z,2V6. 1,208,206, 1

1846 DATARzB8, 75,94, 192,258, 1

1856 DATRZWBB8,238, 1,268,236, 7

lecl DHTHZB8, 76,94, 192,173, 1

1678 DATA226,281,251,246, 15,2081

1688 DATA247.246.20.201,254, 248

1690 DATAZS5,201,253,248,38.76

11868 DATR49,234,206,2, 246, 286

DRTHZ, 288, 76,43, 234, 238

DHTHZ, 288, 238, 2, 288, /&

DHTH4 5, 234, 286, 3, 208, 286

DATHS3, 2v&, 76,49, 234, 238

DATH3, 288, 238, 3., 268, 76

1168 DATAR45,234,96,08.6,8

1170 IFPEEK(7B3)=234THENSYS49152

1188 GOTO158

et Rk et i b
e e et e
O£ G R
ST
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JLasd S./t contabilidad V.1

C/ RIERA DE TENA, 15, TDA. 4 (PJE.)
TELEFONO 249 31 9
08014-BARCEL ONA

Un nuevo concepto en programas de gestion.

Con CONTABILIDAD V.1 de EASY SOFT no tendra que adaptarse a las rigidas
caracteristicas de un programa standar.

EASY SOFT le ofrece un programa en el cual podra, antes de empezar la sesion de
trabajo, indicar la cantidad de cuentas que su empresa necesita e incluirlas de acuerdo a
sus necesidades en las programaciones de balances, resultados, etc.

CONTABILIDAD V.1 le ofrece la posibilidad de trabajar en un solo disco con hasta
1.500 cuentas y hasta 5.000 apuntes por diario. Con unos tiempos de acceso a la
informacion de aproximadamente 0,25 segundos, y unos saldos de hasta 4.600 millones
de ptas. por cierre.

Incluye también una pequefia base de datos para que pueda hacer listados de cuenta de
acuerdo a sus necesidades (v.g.: listar todos los clientes de una provincia o todos los
bancos, etc.).

CARACTERISTICAS GENERALES

— Listados por pantalla e impresora.

— Adaptada al P.G.C. (incluyendo los listados por impresora).
— Hasta 1.500 cuentas por disco.

— Hasta 5.000 apuntes por disco.

— Cuentas de explotacion.

— Balance.

— Diario de cierre, etc.

— 30 caracteres para concepto de cuenta.

— 18 caracteres para concepto de apunte.

Preparado para:

COMMODORE 64 y unidad de disco 1541.

EXECUTIVE 64.

Nuevos ordenadores COMMODORE (més cuentas y més apuntes por disco),
Otros ordenadores, consultar.

En preparacion VIDEO CLUBS, MAILING, BASE DE DATOS.

L PRECISAMOS DISTRIBUIDORES

IVESON SOFTWARE

Programas para Commodore MSX y SPECTRUM

C/ RIERA DE TENA, 15, TDA. 4 (PJE.). TELF.: 249 31 96. 08014-BARCELONA
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Por Robert W. BAKER y Adaprado por Alvaro IBANE Z

64 Y V|C'20

2PANSOR DE

(Estdn las lineas de tu programa

sobrecargadas con demasiadas sentencias?

Este programa rompe y acorta dichas lineas,

haciéendolas mas sencillas de editar.

n el Expansor de Lineas, al igual
Equc ocurria con el programa

“Reductor de Lineas™ (N® 13
“Commodore World™ - Pag. 8), este
programa fue escrito para el PET de
Commodore. Ahora lo he actualizado
para que funcione en el C-64 y el
VIC-20.

“Expansor”, un compafiero del “Re-
ductor™, lee un programa Basic que se
haya salvado en disco y crea una copia
nueva, descompactada o expandida.
Lleva a cabo esta tarea tomando cual-
quiera de las lineas que contiene senten-
cias multiples (sentencias separadas por
dos puntos) dividiéndolas en lineas de
programa independientes con una nueva
numeracion de linea. De esta forma,
pueden editarse las largas lineas que
crea el programa “‘Reductor” para
luego volver a compactar el programa.

Cuando las lineas multisentencia se
dividen en varias, los numeros de las
nuevas lineas se crean incrementando en
I el nimero de la linea original por cada
sentencia que se independiza. Este pro-
cedimiento se utiliza hasta que el
numero de una de las lineas que se estan
creando alcanza el nimero que origina-
riamente tenia la siguiente linea del pro-
grama. Cuando esto ocurre, el resto de
la linea original se copia como parte de
la ultima linea generada, conservando
los correspondientes signos de dos pun-
tos donde sea apropiado situarlos, para
separar las diferentes sentencias.

El programa debe tener en cuenta
determinadas palabras clave, o “tokens”,

puesto que determinan si existe la posi-
bilidad o no de que pueda ser dividida,
en lineas independientes, una linea
determinada del programa. De esta
manera, cualquiera de los datos que van
detras de una de las instrucciones tales
como GOTO, End, Run, If, Return,
REM, Stop, List o CONT se copian, sin
modificar nada, hasta el final de la linea
actual del programa. Asimismo, una vez
detectadas unas comillas en un pro-
grama, la linea tiene que ser copiada
hasta llegar a otras comillas o se alcance
¢l final de la linea.

Descripcion de la linea

Cuando ejecutas el programa “Expan-
sor”, puedes controlar el tamano de las
lineas del programa que queremos que
sean descompactadas.

El primer mensaje de entrada (linea
370) pedira la longitud minima de la
linea que tiene que ser expandida. Esta
longitud debe ser un nimero positivo
con un valor situado entre 1 y 255, pero
no’se realiza ninguna comprobacion del

E [ programa
debe tener
en cuenta

determinadas
palabras clave,

o ‘“‘tokens’’,

I

valor que se introduce. Si simplemente
pulsas la tecla Return cuando se realiza
esta peticion, el valor por defecto for-
zara al programa a intentar dividir
todas las lineas simples, cuando esto sea
posible. El hecho de seleccionar un
numero, como el 20 por ejemplo, hara
que las lineas pequeifias (con 20 0 menos
caracteres en dicha linea) permanezcan
intactas, mientras que las lineas mas
largas sean expandidas.

Después de que selecciones la longi-
tud minima de la linea que desees,
entonces se te pide que proporciones el
nombre del fichero donde se encuentra
el programa en Basic que va a ser des-
compactado (lineas 390-400). El pro-
grama debe encontrarse en disco,
puesto que los ficheros de programas no
pueden ser leidos de cinta. Si el fallo no
fuera encontrado o si se encontrara en
la operacién algin error de disco, el
programa se cancelara.

Después de esto, se te pide que intro-
duzcas el nombre deseado del programa
expandido que va a ser creado (lineas
410-420). Este nombre no puede ser el
mismo que el que tenia el programa ori-
ginal o que tenga cualquiera de los
ficheros que se encuentran actualmente
en el disco. Si ya existe cualquier fichero
con un nombre igual al que le propor-
cionas, o si se encuentra que se produce
algun tipo de error de disco, el ordena-
dor informara de estos errores y el pro-
grama terminara de ejecutarse.

“Expansor™ trata el programa que va
a ser descompactado como si fuese un
fichero secuencial en disco. Segiin va
leyendo el programa original, cada uno
de los nimeros de linea se va visuali-
zando en la pantalla (lineas 490-510),
Esto puede servirte como indicacion de
la manera en que van progresando las
cosas segln se ejecuta el programa
“Expansor™; puede resultar un proceso
bastante lento.

Después de que el **Expansor™ copia
el nimero de la linea original, lleva la
linea real a una matriz C (lineas 550—




EAS

560) y después lee el siguiente enlace yel
siguiente nimero de linea (lineas 600-
620). Cuando encuentra el enlace cero al
final del programa, el nimero de linea
siguiente se fuerza a que sea 64.000. Este
numero es mayor que cualquier nimero
posible en una linea de programa Basic,
forzando, de esta forma, un manejo
adecuado de la Gltima linea del progra-
ma que se esta leyendo.

Una vez que se ha leido completa-
mente una linea entera y se comprueba
que no es mas larga que el limite que has
impuesto sobre la longitud de la linea,
comienza a buscar el signo de dos pun-
tos y determinados caracteres Basic
(lineas 660-940), comprobando caracter
a caracter. Si la linea es mds corta que la
longitud especificada con limite, se
copia dejandola intacta (linea 860). Si
uno de los caracteres especiales Basic es
encontrado (lineas 820-850) el resto de
la linea se copia de forma intacta.

Cuando se encuentra un signo de dos
puntos, se divide la linea siempre que el
numero de linea actual. mas uno, sea
menor que el nimero de la linea
siguiente del programa original (lineas
700-760). La linea actual se escribe en el
disco con el enlace apropiado y el flag
de terminacion. Los dos puntos que se

\

A segurate

siempre
que tecleas
el comando
completo
[ —PRINTH—

‘ quier linea se dejan como estin, mien-
tras que los dos puntos, o los espacios, a
mitad de una linea se borran (linea 750).

Siempre que los signos de comillas
aparezcan en la linea, se copia el resto
‘ de la linea dejandola intacta hasta que

se cierran las comillas o se encuentre el

final de la linea (lineas 910-940). Al final
i' del programa, se escribe un enlace cero
1
|
|

en el disco para terminar de forma ade-
cuada el nuevo programa y se cierran
todos los ficheros,
Las subrutinas se colocan cerca del
| principio del programa para ayudar a
que vayan las cosas mas rdpido. La
subrutina que comienza en la linea 230
lee dos bytes, mientras que en la 240 se
lee un byte tnicamente del fichero del
programa original. Cuando el programa
vuelve de esta subrutina, el Qltimo carac-

encuentren solos al comienzo del cual- | ter leido se encuentra en C$, con los ¢6- | mas.
FEFT S22 AR aaAetnthhthktotnndris b r 230 'J|_:'_|_,t.. “44: '.,-’?._-'.,'
-4 GETHS.L$: LUSUB 270
ke 250 YW= IF LC#o"" THEN Y=H3L(C$)
| REF) EAFHNSOR 2 KETUKN _ _ .
| KEM 27 [HPUT#LIS.EMLEMSLET.ES: IF EN=g ]
KE! FUk - ROBERT W. BHEEFR HEHN h'EII_r'!x'H ; ' ) .
I KEM 15 WINDSOR UK., ATCO, HJ @84 e FRINT  FRINT “"ERRORLSFCIEML=PL IE
LLaPCIDISCO" (FRINT
| REM 298 PRINT I-_rl,'u-is.l-_l,_g:-, LUTU loge
| REI] #MAASR 2224220000 402 AR SRR Jeda [F L¥=s"" THEN RETUKN v
S19 Lo=LA+LEMIL$I+2 LI=s[HI(LH/256)
LZ=lr=CL 148250 )
GUTY Se s PRINI#E, CHR$WLZ) i CHR$CLL LS, L
i="" RETURN
KEM 2222570 SUBRUTINAS CCC0dC | 259 . y
2ol KEM AmAng INICIALIZHCION meses

e

./..

o |
) \ \ 1]

'. _-, 20 REN DE 1 .
ﬁm!z{) wn LINEAS by I

digos de caracteren V y en VI. Las lineas
270-290 comprueban los errores de disco
¥, 0 bien se vuelve a la linea que habia
hecho la llamada, o bien se visualiza el
error del disco y se deja de ejecutar el
programa. Las lineas que van de la 300 a
la 320 sirven para calcular el enlace
correcto que hay que utilizar en L$ vy,
asimismo, se utilizan para escribir la
linea completa, de acuerdo con el enlace,
al fichero del nuevo programa.

Los programas que se crean de esta
forma, por tanto descompactados se
encuentran completamente enlazados y
preparados para ejecutarse. Puedes uti-
lizar el Descompactador II y el Com-
pactador II sobre cualquier programa
Basic normalizado que no contenga
rutinas en lenguajes ensamblador den-
tro del programa.

Segiin se menciond en el articulo
Compactador 11, no se debe utilizar un
signo de interrogacion como abrevia-
tura del Print en los comandos Print 4.
La linea sigue listandose correctamente,
pero de forma interna, el codigo resul-
tara ser incorrecto y, por consiguiente,
generard el correspondiente error de
Sintaxis si se fuera a ejecutar, Aseglurate
siempre que tecleas ¢l comando com-
pleto —PRINT#— para evitar proble-
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aeansOR DE LINEAS
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FINT
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Este PCde Commo ore
ha hecho dudar a mas de uno.

ESTE ES EL SIMBOLO DE COMMODORE, COMPANIA AMERICANA, LIDER MUNDIAL EN NUMERO DE ORDENADORES INSTALADOS.

La oferta del mercado de los ordenadores
PC dejaba hasta hoy muy sencilla la eleccién.
Sin embargo, Commodore, lider reconocido
en varios sectores de la informatica, ha ofreci-
do una respuesta alternativa que atiende ple-
namente las exigencias empresariales y de pro-
fesionales liberales: su nuevo ordenador PC.

El nuevo Commodore PC dispone de una
versatilidad acorde con una tecnologia depura-
da en constante evolucion y compatible con el
software standard que mas le suena.

Estos avances, y un precio realmente intere-
sante, han planteado serias dudas entre los
profesionales mas cualificados a la hora de ele-
gir un buen PC.

Sin duda Commodore, con el mayor nimero
de ordenadores vendidos en el mundo se afian-
za en el campo empresarial con mucha fuerza.

Si estd interesado en conocer mas de cerca el
nuevo PC de Commodore, pregunte en cual-
quier concesionario Commodore, le sacara de
dudas.

PRINCIPALES CARACTERISTICAS
—256 K de RAM de 9 bits — Zocalos para 512 K
mas — 2 unidades de diskete de 360 K - Disco 10
Mb opcional — Interfases serie y pararelo, in-
cluidos - 5 slots compatibles — Alta resolucion
incluida — El mejor precio en esta categoria.

C:

commocdore

&5 Mathwr

Microelectronica y Control ¢/ Valencia, 49-53 08015 Barcelona - ¢/ Princesa, 47 3.° G 28008 Madrid
Unico representante de Commodore en Espana.



Por Guy WRIGHT ® Adaptado por Alvaro IBANEZ

Tus primeros pasos en BASIC

Si quieres comunicarte con tu ordenador,
tendras que aprender a hablar su mismo lenguaje.
Este articulo explica algunos conceptos de Basic y frases que te situaran
en el buen camino para que puedas llegar a programar.

parte mas dura de aprender es la l6gica | un programa, que es un conjunto, paso
de la programacion y como detectar o | @ paso, de instrucciones escritas en
depurar los problemas del programa. inglés computerizado que se denomina
BASIC. Cada una de las instrucciones

ntentar aprender Basic es como
Imtcntar aprender una lengua
extranjera. Tienes que memorizar
algunas de las palabras y aprender

cOmo se ponen juntas en frases que ten-
gan algun significado.
Afortunadamente, solo hay alrededor
de 63 palabras en Basic y inicamente un
puiiado de “‘reglas gra-
maticales™ que tengas
que aprender. La

-

Sirvientes y tostadores
Los ordenadores son mas o menos
| tan listos como un tostador. Tienes que
ir diciendo al ordenador exac-
f;—,::\\ tamente que es lo que tiene

. que hacer a través de

debe ser suficientemente simple para
que pueda entenderla el ordenador, lo
cual muchas veces no es nada sencillo de
COnseguir.

Imaginate que un sirviente muy
rapido, pero muy tonto al mismo
tiempo, va a ir a tu casa a hacer algo que
tu quieres que haga. El problema estriba

en que tu no estaras en casa cuando
venga para poder verle, luego tienes que
dejarle todas tus instrucciones escritas
en tarietas numeradas.

Cada tarjeta puede contener unica-
mente una instruccion y el sirviente
debe seguir las tarjetas en el orden que

las has marcado. Si quieres que él

barra el vestibulo, en primer lugar

tienes que darle instrucciones de que
tome una escoba del armario, o por
el contrario, se sentira perdido y sin
saber qué hacer cuando llegue a la
instruccion “*barrer”.
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Puedes, de esta forma, empezar a vis-
lumbrar hasta qué punto podrian po-
nerse las cosas dificiles si gquisieras
que el sirviente hiciese el balance de tus
talonarios 0 mantuviese un seguimiento
de las finanzas de tu negocio.

Un peligro que corren todos los nue-
vos programadores es intentar atacar un
problema que es demasiado compli-
cado. Tienes que aprender una serie de
conceptos, a veces algo dificultosos,
cuando comiences.

Una razon por la cual resultan a veces
un tanto complicados de entender estos
conceptos es que los libros que tratan
sobre temas de programacion general-
mente no estan escritos en el estilo de
lenguaje que estamos acostumbrados a
manejar la mayoria de nosotros en
nuestras conversaciones. Este articulo
utiliza algunos términos que pueden
sonar un poco tontos, pero también
pueden resultar mas claros y mas faciles
de entender.

Variables

Piensa en las variables como si fuesen
los bolsillos del mono de un carpintero.

Cada bolsillo lleva una etiqueta que
es, 0 bien una letra y un niimero, o bien
dos letras (por ejemplo, LH para el bol-
sillo de la cadera izquierda o HIl y H2
para el bolsillo 1 y para el bolsillo 2).
Ademas, cada bolsillo puede contener
inicamente cierto tipo de cosas.

Hay un cierto niimero de diferentes
clases de bolsillos de ordenador, pero
lnicamente tenemos que preocuparnos
por ahora por dos tipos determinados:
bolsillos que pueden contener sola-
mente nimeros y aquellos que pueden
contener cualquier cosa que teclees en el
teclado (letras, niimeros, teclas de cur-
SOT, etC.).

En la jerga informatica, a estas dos
clases de bolsillos se les denomina
variables numéricas y variables de
cadena (string). Una manera sencilla de
diferenciarlas es mediante un signo de
dolar que se pone al final de la etiqueta
de cualquier variable de cadena. AA es
la etiqueta de una variable numérica y
AAS es la etiqueta que corresponde a
una variable de cadena que puede con-
tener cualquier cosa. Probablemente
seria mas sencillo si inicamente hubiese
una sola clase de bolsillo, pero los orde-
nadores necesitan que se les indique
cuando tienen que sumar dos niimeros o
cuando tienen que sumar dos letras,

Puedes pensar que los bolsillos con $
son los que pueden contener palabras (o
cadenas de caracteres). Algunas veces
las palabras tienen sentido (“‘perro™,
“gato”, “uno”); sin embargo, otras
veces no tienen porqué tenerlo
(CORTIN).

Si le dices al ordenador que sume las
palabras “‘gato™ y *“‘perro”, te dara
como resultado “‘gatoperro™. Si, por el
contrario, le dices que sume 1y 2 dara

como resultado 3. Pero si le dices que
sume las “palabras™ “2" y “4" te pro-
porcionara un resultado de 24,
(Recuerda, una palabra puede ser cual-
quier caricter o combinacién de carac-
teres que se tecleen en el teclado).

También tienes que aprender como el
ordenador mueve la informacion hacia
dentro y hacia afuera de los bolsillos y
como lleva a cabo operaciones aritméti-
cas sobre cosas que ya se encuentran en
los bolsillos. Un signo igual (=) significa
“introduce en este bolsillo todo lo que
haya a la derecha del signo = . De esta
forma, si quieres que el ordenador
introduzca un 6 en el bolsillo LH, tienes
que teclear LH = 6. Si quieres poner la
palabra GATO dentro del bolsillo
denominado CAS$, tendrds que teclear
CA% = “CAT". Las comillas son esen-
ciales y obligatorias en las variables de
cadena.

Si quieres que el ordenador sitie el
resultado de la suma de dos niimeros en
un determinado bolsillo, tendrds que
teclear RE = 7 + 4. El ordenador, en
primer lugar, va a sumar los niimeros vy,
después, va a colocar la respuesta a
dicha operacién en el bolsillo cuya eti-
queta sea RE.

riormente, tendria que almacenar la
respuesta en el bolsillo que va a con-
tener dicho resultado y que se ha deno-
minado como AN. Si la linea fuera AN
= FI + 6, el ordenador, en primer lugar,
tendria que buscar el nimero que se
encuentra almacenado en el bolsillo FI,
sumarle a 6 y, después, almacenar el
resultado en AN, Por lo tanto, si tecleas
AN = AN + 6 y pulsas la tecla
RETURN, en primer lugar, el ordena-
dor va a buscar el nimero que ya se
encuentra en AN, le suma a 6 y, des-
pués, introduce el nuevo ntimero resul-
tante otra vez en la variable AN,

Vale la pena insistir un poco hasta
que entiendas el concepto de las varia-
bles. Prueba unos cuantos experimentos
en tu ordenador y mira a ver qué es lo
que sucede con cada uno de ellos. {No
hay nada que puedas teclear en el
teclado del ordenador que pueda danar
al ordenador!

Operaciones de ordenador

Todas las diferentes acciones que
puede llevar a cabo un ordenador, pue-
den dividirse en tres tipos: conseguir
informacién (entrada), hacer alguna

Cada tarjeta puede contener linicamente

una instruccion y el sirviente debe seguir las tarjetas

en el orden que las has marcado. Si quieres

que él barra el vestibulo, en primer lugar tienes

que darle instrucciones de que tome una escoba

del armario, o por el contrario, se sentird perdido

Y sin saber qué hacer cuando llegue a la instruccion

“barrer”’.

Si quieres que el ordenador tome un
nimero de un bolsillo, le sume al
nimero que se encuentre en otro bolsi-
llo y, posteriormente, introduzca el
resultado de dicha suma en un tercer
bolsillo, tienes que teclear TH = FJ + SE.
En este caso, el ordenador tomaria el
nimero del bolsillo cuya etiqueta fuese
FI (el primero), le sumaria al nimero
que se encontrara en el bolsillo denomi-
nado SE (el segundo) y pondria el resul-
tado de dicha suma en el bolsillo cuya
etiqueta fuese TH (el tercero). Recuerda
que todo lo que se encuentre a la dere-
cha del signo de igualdad se realiza en
primer lugar y después es cuando se
introduce el resultado en el bolsillo que
esta indicado en la parte izquierda del
signo igual,

Tomando todo esto en cuenta, tiene,
por tanto, sentido el teclear AN =
AN + 6, por ejemplo. Si la linea fuese
AN = 4 + 6, el ordenador, en primer
lugar, tendria que sumar 4 y 6 y, poste-

cosa con dicha informacién (proceso),
después poner esa informacion en algin
sitio (salida).

Entrada

La entrada representa el proceso por
el que se introduce algin tipo de infor-
macion dentro del ordenador, de tal
forma que pueda realizarse algo con
ella. Uno de los bloques de informacién

mas importantes con que debe ser ali-

mentado el ordenador es el programa en
si mismo (de cualquier otra manera, el
ordenador no podra saber qué es lo que
tiene que hacer cuando le llegue el resto
de la informacion).

El primer paso es teclear el programa.
Puedes hacer dos cosas, o bien puedes
ejecutar el programa después de haberlo
tecleado o bien puedes salvarlo para que
sea cargado de nuevo en el ordenador
mads tarde. En cualquier caso, el pro-
grama debe introducirse de alguna
forma en el ordenador.
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CAMISETA DE FELPA
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publicaciones hermanas,
MicroSistemas y PC World.
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La manera mas sencilla es comprar el
programa a alguna otra persona vy,
entonces, cargarlo en el ordenador con
un Datasette o con una unidad de disco.
Pero si quieres escribir tus propios pro-
gramas, tienes que disponer de algiin
método para salvarlos. De cualquier
otra forma, en cada ocasién que quieras
utilizar el programa, tendrds que
teclearlo completo desde el principio
hasta el final una y otra vez. Esto puede
estar bien si es un programa muy corto
o si es alguno que vayas a utilizar sola-
mente una vez.

Sin embargo, generalmente es mejor
escribir un programa, salvarlo en cinta
o en disco, depurarlo, modificarlo o
hacer lo que se quiera con él, sabiendo
que si se destruyera en algin momento,
tienes una copia de backup.

Un detalle a tener en cuenta: cuando
salves un programa en cinta o en disco,
todo lo que hubiera en cualquiera de los
bolsillos (variables) se desprecia, por lo
que si quieres que el programa man-
tenga ciertas cosas en ciertos bolsillos,
tendras que escribir al principio dichos
datos en el programa. Por ejemplo, si
quieres que aparezcan las palabras
*“Hola, Sam™ cuando se ejecute el pro-
grama, tendrds que introducir dichas
palabras en el programa.

Tan pronto como se haya introducido
el programa en el ordenador, hay otra
clase de informacién que tiene que ser
afadida mientras que esté ejecutando el
programa (incluso en el caso de que seas
la Unica persona que jamas vaya a utili-
zar el programa, va a haber algunas
veces que ti mismo quieras introducir
nueva informacion.

Si quieres disefiar un programa que
sume los nlimeros suministrados por el
usuario, debes conseguir que tales
numeros se puedan introducir en el pro-
grama mientras éste se esta ejecutando.
Cualquier tipo de informacién que se
introduzca en el ordenador mientras se
esté ejecutando el programa, puede con-
siderarse que es una entrada (por ejem-
plo, puede introducirse un nombre,
pueden introducirse niimeros o incluso
el movimiento de un Joystick). El
comando que se utiliza con una mayor

frecuencia para introducir informacién
en el ordenador mientras se estd ejecu-
tando un programa es la instruccion
Input.

Cuando el ordenador detecta la pala-
bra Input, cesa la ejecucion del pro-
grama y espera a que se teclee la corres-
pondiente informacién y que sea
pulsada la tecla Return. Entonces, el
ordenador coloca lo que se haya intro-
ducido en el bolsillo que se hubiera
especificado y, a continuacion, prosigue
la ejecucion del programa.

Esto significa que la variable que
hayas sefialado en el comando Input
debe consistir en, o bien un bolsillo
numérico (si esperas que se vaya a
introducir un nimero) o un bolsillo de
cadena de caracteres (si esperas que
pueda introducirse cualquier cosa). Si la
respuesta que se haya pulsado a la peti-
cion de entrada, no corresponde con el
tipo de bolsillo, obtendris un mensaje
de error.

Proceso

La siguiente actividad que puede desa-
rrollar un ordenador se denomina pro-
ceso. Esto consiste en la operacion que
el ordenador lleva a cabo con la infor-
macion que se haya introducido en el
ordenador como cualquiera de las
entradas que se han descrito anterior-
mente.

Muchas areas de proceso tienen sus
propios nombres y pueden diferenciarse
seglin un conjunto de categorias.

Bucles, o acciones repetitivas, que
indican al ordenador que lleve a cabo
alguna cosa una y otra vez durante un
nimero determinado de veces.

Operaciones aritméticas como son la
suma, la resta, la multiplicacion, etc.,
que los ordenadores llevan a cabo con
una infalibilidad y una rapidez cega-
dora.

Subrutinas que son mini-programas
que hay dentro de un programa y que
pueden utilizarse una y otra vez.

Toma de decisiones (en un lenguaje
coloquial) que se llevan a cabo por parte
de la gran mayoria de los programas en
determinados momentos, incluso aun-
que lo unico que se tenga que decidir no
sea otra cosa que cuando se finaliza la
ejecucion del programa.

Almacenamiento y recuperacion de
datos que incluye el traslado de infor-
macion de un sitio a otro.

Bucles

Hay dos formas basicas de conseguir
que el ordenador haga alguna cosa una
y otra vez de forma repetitiva. Para vol-
ver a nuestra analogia anterior, la forma
mas sencilla es decirle que vaya de
vuelta a una linea determinada o a un
numero de “tarjeta” en particular y
comience a seguir las intrucciones desde
alli. El sirviente lee las tarjetas 1, 2, 3, 4

¥ 3, y cuando lee la tarjeta numero 6,
ésta dice algo parecido a “vuelve a la
tarjeta nimero 2 y comienza a hacer de
nuevo todo desde alli”. Esto conduce,
sin embargo, a un nuevo problema,

Siendo como es literalmente un bruto
mental, el ordenador llevara a cabo las
tareas de cada una de las tarjetas (si se
encuentran escritas con las reglas
correctas), llegara a la tarjeta 6, comen-
zard de nuevo desde la 2, llegara otra
vez hasta la 6, de vuelta a la 2, de nuevo
hasta la 6, entonces vuelve a la 2, y con-
tinuard de esta manera, ad infinitum.
Seguira haciendo las mismas cosas una
y otra vez hasta que tires del enchufe o
pulses la tecla de parada.

Esto es lo que se denomina un bucle
sin fin, por razones obvias. Hay diferen-
tes formas de solucionarlo.

Si el paso 3 dijera “‘suma 1 al nimero
que se encuentra en el bolsillo LH”, y
después el paso 4 dijese *si el nimero
que se encuentra en el bolsillo LH es
igual a 47, entonces finaliza el pro-
grama', entonces el ordenador repetiria
los pasos, que van desde el 2 hasta el 6,
un total de 47 veces. Cada vez que se
pasara a través del bucle, se anadiria | a
LH y cuando LH fuese igual a 47, el
programa terminaria.

(Aun hay un programa potencial
aqui. Si el nimero que se encuentra en
el bolsillo LH fuera, por alguna razén,
en algun momento igual a S0, entonces
LH se iria haciendo cada vez mais
grande, pero en ningiin momento llega-
ria a ser igual a 47. De este modo, el
ordenador habria entrado de nuevo en
un bucle sin fin).

La idea de situar un *‘test” dentro de
un bucle se denomina flag. En Basic, ya
hay un tipo determinado de bucles, lla-
mados bucles FOR... NEXT, que ya
vienen provistos de un flag. Tienes que
indicar al ordenador cuantas veces quie-
ras que se repita la operacion y cuando
se alcance dicho nimero, el ordenador
continia con la siguiente instruccién del
programa.

El formato de un bucle For... Next es
como se indica a continuacion:

FOR bolsillo = niimero de comienzo
TO nimero de finalizacion.
¥y, posteriormente, en el programa tiene
que incluirse la sentencia:

NEXT bolsillo

En nuestro ejemplo, la tarjeta nimero
2 podria leerse como FOR LH = 1 TO
47, y la tarjeta numero 6 tendria que
decir NEXT LH. Cada vez que el orde-
nador llegara a la tarjeta nimero 6, sal-
taria a la tarjeta nimero 2 hasta que LH
fuese igual a 47. Cuando sucediera tal
cosa, el ordenador saltaria a la siguiente
tarjeta que seria la namero 7.

Si quieres que el ordenador imprima
la palabra Hola doce veces y después se
pare, el programa podria ser algo como
lo que se muestra a continuacion:




10 FORRH =1TO 12
20 PRINT “HOLA™
30 NEXT RH

40 END

RH es el bolsillo flag que seguird la
pista del nimero de veces que el orde-
nador ha recorrido el bucle. General-
mente, también, numeramos las tarjetas
(lineas del programa) de diez en diez (el
ordenador no tiene en cuenta cuéles son
los nimeros que hay en cada linea;
siempre va ejecutando en secuencia
desde los nimeros mdas bajos a los
nimeros mas altos, a menos que le indi-
quemos que lo haga de otra manera).
Asimismo, la numeracién por decenas
deja huecos libres para poder insertar
lineas de programa con posterioridad, si
asi se necesitase.

En el ejemplo del programa anterior,
la linea nimero 10 establece el bucle.
Aqui, indicamos al ordenador qué
variable es la que tiene que utilizar
como flag (RH), con qué nimero
queremos que empiece la cuenta (lenel
ejemplo) y hasta qué niimero queremos
que llegue la cuenta (12 en el ejemplo)
antes de que finalice el bucle y se conti-
nte con el programa.

La linea 20 imprime nuestro mensaje
en la pantalla (salida).

La linea 30 indica al ordenador que
vaya de nuevo a la linea donde
comienza el bucle (linea 10) y comience
de nuevo otra vez.

La linea 40 indica al ordenador que se
finalice con la ejecucion del programa.
Esta es la linea a la cual ird el ordenador
cuando se haya repetido el bucle dos
veces, como se le habia indicado, ya que
siempre que se termina de realizar un
bucle completo, se salta, para continuar
con el programa, a la linea siguiente a la
linea que contiene el NEXT del bucle
FOR... NEXT que acaba de finalizarse.

Operaciones aritméticas

Las operaciones aritméticas son la
clase de operaciones que mejor llevan a
cabo los ordenadores. Estos suman, res-
tan y multiplican numeros con una
velocidad increible. Teclea en tu orde-
nador:

PRINT 44459, 2576 / 456. 32
y antes de que puedas tomar un respiro,
imprimira 97.43.

Si quieres que un programa unica-
mente lleve a cabo una manipulacion
rapida y correcta de ciertos numeros,
entonces te has dirigido al lugar idéneo.
El truco consiste en desarrollar la for-
mula, de manera que el ordenador
pueda ejecutar todo en el orden
correcto. Si tienes una férmula larga de
gran complejidad que te gustaria que el
ordenador te la calculara, hay unas
cuantas reglas sencillas que puedes
seguir. O bien divides la férmula en
pasos mas pequeios, poniendo cada
uno de los pasos en lineas independien-
tes, 0 bien situas las operaciones, que

quieras que se lleven a cabo en primer
lugar, encerradas entre paréntesis, por
ejemplo, introduce:

PRINT 12 * (5 + 32) — (43.65 + 78)
o bien utiliza este programa:
10 x=5+32
20y=x*12
30 z=43.65+78
40 LH=Y —Z
50 PRINT LH

Esto altimo es mas sencillo de enten-
der y, también, es menos probable que
te puedas confundir al introducirlo en el
ordenador. (También es un buen ejem-
plo de movimiento de la informacién
entre los diferentes bolsillos).

Subrutinas

Las subrutinas son miniprogramas
que se utilizan para llevar a cabo una
serie de instrucciones muchas veces den-
tro de un programa. Un ejemplo es una
rutina que imprima un meni de opcio-
nes diferentes en la pantalla. Una vez
que selecciones una opcién, el ordena-
dor sale del menu para llevar a cabo
dicha opcién, volviendo después de
nuevo a imprimir el menu otra vez.

Para enviar al ordenador a la subru-

140 PRINT*2 PRINT
AQUELLO™

150 PRINT*3 — PRINT OTRA
COSA”

El programa anterior comienza diri-
giéndose a la subrutina que empieza a
partir de la linea 100. Las lineas 100-150
imprimen el ment en la pantalla (la
linea 120 sélo imprime una linea en
blanco para hacer que la pantalla apa-
rezca mas clara. La linea 160 indica al
ordenador que permanezca en situacion
de espera hasta que el usuario teclee
alguna cosa y pulse la tecla Return. Tan
pronto como se pulsa la tecla Return, el
nimero que se teclea se lleva a ocupar el
bolsillo (variable) denominado LH. La
linea 170 envia al ordenador de nuevo
de vuelta a la linea 10. Después de esto,
en las lineas 20 a la 40, el ordenador
comprueba el nimero situado en LH
para verificar sies iguala 1,26 3. Si LH
corresponde a uno de estos numeros,
entonces se imprime el mensaje ade-
cuado en la pantalla y la linea 50 envia
al ordenador de vuelta para que
comience otra vez el procedimiento
completo, es, por tanto, un bucle sin fin.

Es esencial que el ordenador no se
encuentre con la palabra RETURN en

S i le dices al ordenador que sume las palabras “gato”

y “perro’, te dard como resultado “‘gatoperro’’.

Si, por el contrario, le dices que sume 1y 2 dard como

resultado 3. Pero si le dices que sume las ‘“‘palabras’ 2"’

y “d4” te proporcionard un resultado de 24.

(Recuerda, una palabra puede ser cualquier cardcter

o combinacion de caracteres que se tecleen

en el teclado).

tina, teclea GOSUB y el nimero de la
linea donde comienza la subrutina. El
ordenador salta a dicha linea, lleva a
cabo las tareas que se encuentren espe-
cificadas en la subrutina y, después,
cuando encuentra la palabra de Basic
RETURN que se sitia después de la
ultima instruccion, el ordenador salta
de vuelta a la linea de programa situada
inmediatamente después de la instruc-
ciébn GOSUB. Una subrutina de men
sencilla podria ser la siguiente:

10 GOSUB 100

20 IF LH = | THEN PRINT“ESTO"

30 IF LH = 2 THEN
PRINT*AQUELLO™

40 IF LH = 3 THEN PRINT“OTRA
COSA™

50 GOTO 10

100 PRINT"ELIGE UN NUMERO™

110 PRINT*ENTRE 1 y 3"

120 PRINT

130 PRINT**1 — PRINT ESTO” '

un programa a menos que ya haya sido
enviado a una subrutina con la palabra
GOSUB. Si borrases la linea nimero 50
y dejases que el programa se ejecutara,
el ordenador iria a la subrutina (lineas
100-170), imprimiria el menu antedicho,
seleccionaria una de las opciones, volve-
ria a la seccion de imprimir el ment de
nuevo, esperaria una nueva seleccion y
después, cuando llegase al RETURN,
no sabria donde volver y daria un mensaje
de error que dijera RETURN sin GOSUB.

La mayor parte de los programadores
ponen todas las subrutinas de un pro-
grama dentro de una porcion de los
programas y dirigen al ordenador hasta
este area mediante sentencias GOTO.
(GOTO simplemente indica al ordena-
dor que salte hacia delante o hacia atras
hasta una linea que, generalmente, no se
encuentra en secuencia con el resto de
las lineas que viene ejecutando el pro-
grama y para continuar después desde
dicha linea).
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Toma de decisiones

La toma de decisiones, para un orde-
nador, tiene que ver bisicamente, en un
ordenador, con la comparaciéon de
cosas; por lo tanto, dependiendo de los
resultados de dicha comparacion, el
ordenador ird a una o a otra parte del
programa. En el ejemplo expuesto en
Gltimo lugar, se utilizd la forma mas
comun de toma de decisiones, la senten-
cia If... Then.

Esto significa “Si la comparacién
siguiente resulta verdadera, entonces
continia realizando todo lo que venga
detras de la palabra THEN; si la com-
paracién da como resultado que es
falsa, entonces continta con la linea
siguiente del programa", Una compara-
cion puede realizarsecon=, , , =
o = (igual a, menor que, mayor que,
no igual a, igual a o mayor que, igual a
0 menor que, respectivamente).

Por lo tanto, en el ejemplo, la linea
numero 20 comprueba si LH es igual a
1. Si el resultado de la comparacion es
positivo, entonces el ordenador
imprime la palabra ESTO. Si LH
resulta que no es igual a 1, entonces el
ordenador automaticamente se dirige a
la siguiente linea, para continuar con el
programa, que es la lina 30, donde tie-
ne lugar otro “test”. Si el ment, como
respuesta a éste, el usuario ha introdu-
cido un 5, en lugar de 1, 2 6 3, entonces
el ordenador llevara a cabo los tres
“test” que se encuentran seguidos, vol-
verd de nuevo a la linea 10 y comenzara
otra vez el programa completo, sin
imprimir ningln mensaje en este caso.

Almacenamiento y recuperacion

El almacenamiento y la recuperacion
son funciones que requieren una cierta
habilidad en programacién compleja, Si
quieres que un programa le permita
seguir la pista, ademaés de facilitarsela,
de todas las modificaciones que se reali-
cen con la informacion, utiliza una que
ya haya sido escrita hasta entender la
programacion, las cintas de ficheros, las
entradas/salidas de disco, etc. Cuando
consigas esto, podras escribir tus pro-
pios programas o modificar otros.

Puedes escribir programas que con-
tengan mucha informacidn, pero puede
resultar dificil modificar dicha informa-
cion. Si unicamente quieres que el orde-
nador mantenga una lista, entonces
teclea la informacion con los nimeros
de linea delante de cada uno de los
componentes de la lista. De esta
manera, cuando quieras ir a algin
punto de la lista, tendras que cargar el
programa y, en lugar de teclear RUN,
teclea LIST para ver el programa. Si
quieres cambiar alguna parte de la
informacién contenida, entonces carga
el programa, modifica las lineas que
quieras cambiar y vuelve a salvarlo.

Si lo que quieres es que tu ordenador
imprima lineas individuales sin que ten-
gas que utilizar una rutina de blisqueda,
puede hacerlo comenzando cada linea
con un comando Print. Por ejemplo:
10 PRINT “TIA SARA 123 - 456 -

7890
20 PRINT *“TIO JESSIE 890 - 567 -
1234”

Probablemente éste sea uno de los

programas mas rudimentarios que pue-

mird en la pantalla todo lo que pongas
dentro de las comillas (incluso movi-
mientos de cursor o determinados sim-
bolos como SHIFT CLR). Si tecleas
PRINT, y entonces mantienes pulsada
la tecla de mayusculas al mismo tiempo
que pulsas la tecla CLR / HOME, apa-
recera un corazon invertido, Afade el
signo de cerrar comillas, y pulsa la tecla
Return. Si has llevado a cabo todo lo
anterior en el orden correcto, se borrara
la pantalla.

Otro formato del comando Print es
PRINT xx, donde xx es el nombre de
una variable. Esta instruccion impri-
mira el contenido del bolsillo denomi-
nado xx en la pantalla. También puedes
utilizar el ordenador como si fuera una
calculadora. Por cjemplo, PRINT 3 + 4
imprimira 7 en la pantalla,

Mantén la moral

Todos los problemas de programa-
cion pueden dividirse en trozos mas
pequenas y dichos trozos pueden rom-

Cuando el ordenador detecta la palabra Input,

cesa la ejecucion del programa y

espera a que se teclee

la correspondiente informacién y que sea pulsada

la tecla Return. Entonces, el ordenador coloca lo que

se haya introducido en el bolsillo que se hubiera

especificado y, a continuacion, prosigue la ejecucion

del programa.

den utilizarse para mantener un listin
telefonico, pero funcionard y es muy
facil de escribir.

Salida

El aspecto final de cualquier pro-
grama es obtener informacion del orde-
nador mediante una salida a la pantalla
o0 a la impresora. Puedes indicar al
ordenador que sume los nimeros
(A=2+3)y lo llevard a cabo a una
velocidad de luz y te devolvera un
READY y el cursor intermitente que
sefiala que ha finalizado la suma. Sin
embargo, si no le indicas que imprima la
respuesta (PRINT A) jamas podras ver
el resultado de dicha operacion.

El comando Print es, con toda pro-
babilidad, el comando que se utiliza con
més frecuencia en Basic; sin él, no
tenemos ninguna forma de saber qué es
lo que esta ocurriendo dentro del orde-
nador.

Una sentencia Print puede tener
varios formatos. PRINT “xxx" impri-

perse, a su vez, en 1rozos mds pequenos,
hasta que puedas hecer corresponder los
comandos que ta conoces con los dife-
rentes trozos. Segiin se van haciendo las
partes mas y mas pequeiias, encontraris
que cada vez un nimero mayor de ellas
contienen palabras Basic que llevan a
cabo justamente la cosa que se pretende
hacer con esa parte.

Aprender a programar es una expe-
riencia increiblemente frustrante para
todo el mundo. El que, en un principio,
puedas encontrar mas mensajes de error
que respuestas, no significa que seas
tonto. No hay programador vivo que no
haya pasado el mismo trago.

Sigue leyendo y releyendo los manua-
les, toma un comando en un determi-
nado momento e imaginate como tra-
baja, mira los programas que puedas
sacar de las revistas y pide ayuda a los
amigos cuando sea necesario. Si falla
todo esto, hay miles de programas que
puedes comprar o teclear a partir de
revistas. La mayoria de ellos, suponen
un desafio. u
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Comandos del MONITOR
DE CODIGO/MAQUINA del

COMMODORE 16

El MONITOR DE CODIGO/MAQUINA
es un programa incorporado en el COMMODORE 16 que
permite escribir con facilidad programas en cédigo/mdquina.
En este utilitario se incluye un mini-ensamblador
y un desensamblador.

Introduccion

Los programas en codigo/mdquina
preparados mediante el MONITOR de
C/M pueden funcionar por si mismos, o
ser utilizados como “subrutinas répi-
das™ en los programas BASIC, ya que el
MONITOR de C/M tiene la capacidad
de coexistir pacificamente con el BASIC.

A continuacion se da una lista resu-
mida de los comandos del MONITOR
de C/M.

A ASSEMBLE: Ensambla una linea
de cddigo del 6502.

C COMPARE: Compara dos sec-
ciones de memoria e informa de las
diferencias.

D DISASSEMBLE: Desensambla una
linea de codigo del 6502.

F FILL: Rellena 14 memoria con el
patron especificado.

G GO: Inicia la ejecucion en la
direccion especificada.

H HUNT: Rastrea el contenido de
ciertos bytes en la memoria.

L LOAD: Carga un fichero desde
cinta o disco.

M MEMORY: Exhibe el contenido
de la memoria.

R REGISTERS: Exhibe el conte-
nido de los registros del 6502.

S SAVE: Salva a cinta o disco.

T TRANSFER: Transfiere un cédi-
go desde una a otra seccién de la
memoria.

V VERIFY: Compara la memoria
con una cinta o disco.

X EXIT: Sale del MONITOR de
C/M.

. (punto): Ensambla una linea de
codigo del 6502.

> (mayor que): Modifica la memoria.

; (punto y coma): Modifica el con-
tenido de los registros del 6502.

Utilizacién del MONITOR de C/M

Introduzca el MONITOR de C/M
escribiendo: MONITOR.

El MONITOR de C/M responde
exhibiendo los registros del 6502 y
haciendo parpadear el cursor. El cursor
es el indicador que le hace saber que el
MONITOR de C/M estd esperando sus
comandos.

Descripcién de los comandos

COMANDO: A (ENSAMBLA).

PROPOSITO: Introducir una linea
de codigo en ensamblador.

SINTAXIS: A <direccion> <codigo
de operacion> <operando>.

<Direccion> es un niimero hexadeci-
mal que indica la posicién de memoria
en donde se debe colocar el cédigo de
operacion.

<Codigo de operacién>> es un mnemo-
nico del lenguaje ensamblador standard
de MOS TECHNOLOGY, por ejemplo
LDA, STX, ROR, etc.

<Operando> cuando se requiere,
puede ser uno de los modos de direcciona-
miento autorizados. (En los modos de
pagina cero, se requiere un nGmero
hexadecimal de dos digitos cuyo valor
debe ser inferior a $100. En los restan-
tes direccionamientos, se requiere un ni-
mero hexadecimal de 4 digitos).

Se utiliza la tecla RETURN para
indicar el final de la linea de ensam-
blado. Si hay algin error en ella, apare-
cerd un interrogante indicdndolo y el
cursor se moverd a la linea siguiente. Se
puede utilizar el editor de pantalla para

Tras el ensamblado correcto de una
linea de codigo, el ensamblador imprime
un mensaje conteniendo la siguiente
posicion de memoria autorizada para
contener una instruccion, por lo cual A
y la direccién no deben teclearse maés
que una vez cuando se escriban progra-
mas en codigo/maquina en el C-16.

Ejemplo:
.A 1200 LDX #8300
A 1202

NOTA: Un punto (.) es equivalente al

comando ASSEMBLE. Ejemplo:-
.2000 LDA #8523

COMANDO: C (COMPARA).

PROPOSITO: Compara dos dreas de
memoria.

SINTAXIS: C <direccién 1> <direc-
cién 2> <direccién 3>.

<direccion 1> es un nimero hexade-
cimal que indica la direccién inicial del
drea de memoria a comparar.

<direccion 2> es un nimero hexade-
cimal que indica la direccion final del
drea de memoria a comparar.

<direccién 3> es un nimero hexade-
cimal que indica la direccién de inicio
de la otra d4rea de memoria con la que se
hace la comparacion.

Si las dos dreas de memoria son la
misma, el MONITOR de C/M imprime
un RETURN, indicando que la segunda
drea de memoria es la misma que la
primera. Se imprimen en pantalla las
direcciones de todos los bytes de las dos
dreas que no se corresponden.

COMANDO: D (DESENSAMBLA).

PROPOSITO: Desensambla el codigo
méaquina en mnemonicos y operandos.

SINTAXIS: D[<direccién>>] [<direc-
cidén 2>]

<direccion>> es un niimero hexade-
cimal indicando la direccién en donde
debe empezar el desensamblado.

<direccién 2> es una direccién en
hexadecimal opcional que indica el
final del desensamblado.

El formato del desensamblado es lige-
ramente distinto al formato del ensam-
blado. La diferencia consiste en que el
primer cardcter del desensamblado es
un punto en vez de una A (para mayor
facilidad de lectura) y se lista también el
valor hexadecimal del codigo.

Un listado de desensamblado puede
modificarse mediante el editor de panta-
lla. Haga algunos cambios en los mne-
moénicos o en los operandos de la panta-
lla y, a continuacién, pulse RETURN.
De este modo se introduce la linea y se
llama al ensamblador para nuevas
modificaciones.

Un desensamblado puede estar pagi-
nado. Si escribe una D hard que sean
desensamblados en la pantalla los
siguientes 20 bytes de codigo. Ejemplo:

D 3000 3004

. 3000 A9 00 LDA #500
. 3002 FF m

. 3003 DO 2B BNE $3030

corregir los errores en una linea.




COMANDO: F (LLENAR)

PROPOSITO: Rellenar una serie de
posiciones con un byte especificado.

SINTAXIS: F <direccién 1> <direc-
cion 2> <byte>.

<direccién 1>> es la primera posicién
a rellenar con <byte>.

<direccién 2> es la dQltima posicién a
rellenar con <byte>.

<byte> es un nimero hexadecimal
de uno o dos digitos.

Este comando es util para inicializar
estructuras de datos o cualquier otra
drea RAM. Ejemplo:

F 0400 0518 EA

Rellena las posiciones de memoria
$0400-$0518 con $EA (instrucci6n
NOP.)

COMANDO: G (EJECUTAR)

PROPOSITO: Inicia la ejecucién de
un programa en la direccion especificada.

SINTAXIS: G[<direccién>].

<direccién>> es un argumento opcio-
nal que especifica el nuevo valor del con-
tador de programa y la direccion en
donde se empezar4 la ejecucion. Cuando
se omite, dicha ejecucién empieza en el
PC actual. (El PC actual puede ser
visualizado mediante el comando R.)

El comando GO restaura todos los
registros (visualizables mediante el co-
mando R) e inicia la ejecucién en la
direccion de inicio especificada. Se
recomienda precaucion al utilizarlo.
Para volver al MONITOR de C/M tras
ejecutar un programa en c6digo/mé-
quina, utilice la instruccion BRK.
Ejemplo:

G 140C

La ejecucion empieza en la posicion
$140C.

COMANDO: H (CAZAR).

PROPOSITO: Rastrear el contenido
de una serie de bytes a través de la
memoria, dentro de un rango especifi-
cado.

SINTAXIS: H<direccion 1> <direc-
cion 2> <datos>.

<direccién 12> es la direccién de ini-
cio del procedimiento de rastreo.

<direccién 2> es la direccion final
del procedimiento de rastreo.

<datos> es una serie de datos a bus-

car. Pueden estar en hexadecimal o en
forma de cadena ASCII. ASCII se espe-
cifica procediendo el primer caricter
por una comilla, por ejemplo ‘CADENA.
Los datos pueden ser un argumento
simple o miltiple. Si es miltiple y en
hexadecimal, cada nimero debe ir sepa-
rado por un espacio. Ejemplo:

H C000 FFFF ‘READ

Busca una cadena ASCII

leyendo desde C000 a FFFF.

H A000 A101 A9 FF 4C
Busca los datos $A9, $FF,
$4C, desde A100 hasta A101.
COMANDO: L (CARGA).
PROPOSITO: Carga un fichero desde
cassette o disco.
SINTAXIS: L <"nombre fichero”>,
<dispositivo>>.

<nombre fichero> es cualquier nom-
bre de fichero autorizado en el C-16,
entre comillas.

<dispositivo> es un nimero hexade-
cimal que indica el dispositivo desde
donde se realiza la carga. 1 es cassette, 8
es disco (0 9, A, etc.).

El comando LOAD hace que sea car-
gado un fichero en memoria. La direc-
cion inicial estd contenida en los prime-
ros dos bytes del fichero (un fichero de
programa). En otras palabras, el co-
mando LOAD siempre carga un fichero
en el mismo lugar de donde se ha sal-
vado. Esto es muy importante traba-
jando en cédigo maquina, ya que hay
muy pocos programas que sean total-
mente reubicables. El fichero se carga
en memoria hasta que se encuentra el
fin de fichero (EOF). Ejemplo:

L“PANTALLA”,1

Lee un fichero desde cassette.

L“TANQUE",8

Lee un fichero desde disco.

COMANDO: M (EXAMINAR ME-
MORIA).

PROPOSITO: Representa la memo-
ria como un vaciado hexadecimal y
ASCII, dentro del rango especificado.

SINTAXIS: M[<direccién 1>>] [<di-
reccion 2>>]

[<direccién 1>>] es la primera direc-
cion del vaciado de memoria. Opcional.
Si se omite, se representa una pégina. El
primer byte es la dltima direccién
especificada.

[<direccion 2>>] es la Gltima direcci6n
del vaciado de memoria. Opcional. Si se
omite, se representa una pagina. El pri-
mer byte es el dato de [<direccién 1>>].

La memoria se representa en el for-
mato siguiente:
<0310 8B 8C 42 CE OE CE 4C F4:..BN.NLI

El contenido de la memoria puede
modificarse mediante el editor de panta-
lla. Mueva el cursor hasta el dato a
modificar, haga la correccién deseada y
pulse RETURN. Si se indica una posi-
cion RAM errénea o si se hace un
intento de modificar la ROM, se repre-
senta un indicador de error (7).

Un vaciado en ASCII de los datos se
representa en INVERSO (contraria-
mente al vaciado de otros datos repre-
sentados en la pantalla) a la derecha del
dato hexadecimal. Cuando se encuentra
un cardcter no imprimible, se representa
como un punto inverso (.).

Igual que con el comando Disassem-
ble, puede Vd. hacer paginaciones. Esto
se consigue escribiendo M y RETURN.
Ejemplo: M 1C00
<1C004100AA AA0098 5645:A.** VE
<1C08 41 00 AA AA 0098 56 45:A.** . VE
<I1C104100AA AA0098 5645:A.** . VE
<1C18 4100 AA AA 0098 5645:A.** VE
<1C204100 AA AA0098 56 45:A.**..VE
<1C2841 00 AA AA D098 5645:A ** VE
<1C304100 AA AA 0098 56 45:A.** .VE
<1C384100AA AA 0098 5645:A.** VE
<1C4041 00 AA AA D098 56 45:A.**..VE
<1C4841 00 AA AA D098 56 45 :A.**..VE

<I1C5041 00 AA AA 0098 56 45:A.** . VE
<IC58 41 00 AA AA 0098 56 45:A.**. VE

COMANDO: > (SIGNO MAYOR
QUE)

PROPOSITO: Puede utilizarse para
definir de 1 a 8 posiciones de memoria
simultineamente.

SINTAXIS: >direccion byte de datos
1 byte de datos 2...8>

direccion: es la primera direccion de
memoria a definir.

byte de datos 1: Datos a introducir en
la direcci6n.

<byte de datos 2-byte de datos 8>
son los datos a colocar en las sucesivas
posiciones de memoria a continuacion
de la primera. Opcional. Ejemplo:
=>200 08
Coloca un 08 en la posicién 2000.

> 3000 23 45 65
Coloca un 23 en la posicién 3000,
un 45 en la 3001 y un 65 en la 3002.

COMANDO: R (EXAMINAR RE-
GISTROS).

PROPOSITO: Muestra los registros
més importantes del 6502: el contador
de programa, el registro de estado, el
acumulador, los registros indices Xe Y y
el puntero del STACK.

SINTAXIS: R.

Ejemplo:

R

PC SR AC XR YR SP
1002 01 02 03 04 Fé6

NOTA: El; (punto y coma) puede uti-
lizarse para modificar el contenido de los
registros del mismo modo que se utiliza >
para modificar los registros de memoria.

COMANDO: S (SALVAR)

PROPOSITO: Salva el contenido de
la memoria en una cinta o disco.

SINTAXIS: S “nombre fichero” ,
<dispositivo>>, <direccion 1>, <direc-
cién 2>,

<*nombre fichero™>> es cualquier nom-
bre de fichero autorizado en el C-16. Pa-
ra salvar datos, se debe incluir el nom-
bre de fichero entre comillas.

<dispositivo> El cassette y el disco son
los dos dispositivos posibles. Para salvar
en cassette, utilice el dispositivo 1. El ni-
mero de dispositivo de la unidad de disco
habitual en el C-16 es el 8. De todos mo-
dos, éste puede variar (por ejemplo, al uti-
lizar mds de una unidad de disco). Vea su
MANUAL DE LA UNIDAD DE
DISCOS del C-16.

<direccion 1>> es la direccion inicial de
la memoria a salvar.

<direccion 2> es la direccion final de
la memoria a salvar +1. Se salvan todos
los datos hasta aqui, pero sin incluir el by-
te de datos de esta direccion.
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El fichero creado por este comando es
un fichero de programa. Los primeros dos
bytes contienen la <direccion 1> de los
datos. Este fichero puede ser vuelto a lla-
mar mediante el comando L. Ejemplo:

S*JUEGO",8,0400,0C00

Salva la memoria desde $0400 hasta
$OBFF pasandola a disco.

COMANDO: T (TRANSFERIR).

PROPOSITO: Transfiere segmentos
de memoria desde una a otra drea de
memoria.

SINTAXIS: T<direccién 1> <direc-
cion 2> <direccion 3>.

<direccién 1> es la direccion inicial

de los datos a mover.

<direcci6bn 2> es la direccion final
de los datos a mover.

<direccién 3> es la direccion inicial
de la nueva posicion (donde irdn los
datos).

Los datos pueden moverse desde una
zona baja de la memoria a una alta o
viceversa. Se pueden mover segmentos
adicionales de memoria de cualquier
longitud cualquier nimero de bytes
hacia adelante o hacia atrds.

Nota: El valor de <direccion 3> no
debe estar entre <direcciébn 1> y
<direccion 2>.

Ejemplo:

T 1401 1600 1400

Desplaza los datos a partir de $1401,
incluyendo $1600, un byte hacia abajo
de la memoria.

COMANDO: V (VERIFICAR).

PROPOSITO: Verificar un fichero en
cassette o disco con el contenido de la
memoria.

SINTAXIS: V <*nombre fichero”>,

<dispositivo>.

<nombre fichero> es cualquier
nombre de fichero autorizado en el
C-16.

<dispositivo>> es un nimero hexade-
cimal indicando en qué dispositivo se
encuentra el fichero. El cassette es 1 6
01, el disco es 8 6 08, 09, etc.

El comando Verify compara un fichero
con el contenido de la memoria. E1 C-16
responde VERIFYING. Si se encuentra
un error, se afiade la palabra ERROR.
Si el fichero es verificado correctamente,
reaparece el cursor parpadeante.

EJEMPLO: V*TRABAJO”,8

COMANDO: X (SALIDA AL BASIC)

PROPOSITO: Vuelve al BASIC

SINTAXIS: X.

Cuando se da el comando X, el
puntero del STACK del microprocesador
se ajusta al valor actual (véase el
comando R). Si se modifica éste de
cualquier modo, utilice el comando
BASIC CLR para restaurar los punteros
tras volver al BASIC. |

Por Pere MASATS

El intérprete
de BASIC del COMMODORE 16

El nuevo ordenador doméstico COMMOD ORE 16
incorpora nuevas instrucciones y comandos de BASIC,
en este articulo vamos a analizarlos
pues constituyen la caracteristica mds interesante de este equipo.

MODORE 16 incorpora 52 co-

mandos e instrucciones gue no
existen en otras versiones de BASIC
implementadas en otros equipos de
COMMODORE, por ejemplo en el
COMMODORE 64, Estas nuevas ins-
trucciones son:

El intérprete de BASIC de COM-

AUTO BACKUP
COLLECT COPY
DELETE DIRECTORY
DLOAD DSAVE
HEADER HELP

KEY RENAME
RENUMBER SCRATCH
BOX CHAR
CIRCLE COLOR

DO LOOP
WHILE UNTIL

EXIT DRAW
GETKEY GRAPHIC
GRAPHIC CLR IF THEN ELSE
LOCATE MONITOR
PAINT PRINT USING
PUDEF RESTORE
RESUME SCALE
SCNCLR SOUND
SSHAPE/GSHAPE TRAP

TRON TROFF

DEC INSTR

JOY RCLR
RDOT RGR

RLUM SGN
ERR$(N) HEXS$
VOL

Ademas RESTORE y MIDS$ funcio-
nan de manera algo diferente.

Esta ampliacion del lenguaje se puede
analizar reuniendo los nuevos coman-
dos e instrucciones en cuatro grandes
grupos:

AYUDAS A LA PROGRAMACION.
NUEVAS INSTRUCCIONES DE

BASIC PROPIAMENTE DICHO.
INSTRUCCIONES DE ALTA

RESOLUCION Y SONIDO.
MANEJO DE DISCO.

Veamos ahora estas instrucciones:

Ayudas a la programacién

Facilitan la entrada de programas en
BASIC o en c6digo/maquina. Es habi-
tual que un programa nunca funcione
perfectamente a la primera por dos
tipos diferentes de errores: los de
tecleado de las instrucciones (el tipico
SINTAX ERROR) y los de concepcion
del propio programa (el tecleado es
correcto, pero una férmula estd mal
planteada para realizar un célculo, por
ejemplo), en ambos casos en este grupo
de instrucciones se incluyen facilidades
a la hora de depurar un programa
(librarlo de sus errores).

Las instrucciones de este grupo son:

AUTO.—Da el nimero de la linea
siguiente cuando entramos un pro-
grama, de manera que no es necesario
teclearlo cada vez.

DELETE.—Permite borrar una sec-
cion del programa entre dos niimeros de
linea. Aunque el uso de este comando
de manera excesivamente alegre sucle
producir frecuentes disgustos, su utili-
dad es innegable,

HELP.—ElI COMMODORE 16 posee
un elevado espiritu de colaboracién y
después de darnos un SINTAX ERROR
si tecleamos HELP nos lista en la panta-
lla la linea donde existe el error y nos
indica la instruccion erronea de manera
intermitente.

KEY.—Mediante este comando se
pueden asignar a las ocho teclas de fun-
cion secuencias de caracteres de uso fre-
cuente. Por ejemplo, cuando se pone en
marcha el equipo si pulsamos la tecla
F8, en la pantalla aparece la palabra
HELP y la maquina sola pulsa
RETURN.

RENUMBER.—Es frecuente que du-
rante la etapa de depuracion de un pro-
grama sea necesario afnadir entre dos
lineas mas de las que caben entre ellas.
Con RENUMBER se pueden cambiar
los niimeros de linea de programa para
“hacer sitio”. De la misma manera
cuando el programa funciona perfecta-
mente se pueden numerar las lineas de
una en una.

TRON/TROFF.—Se puede ejecutar
un programa —mediante estos coman-
dos— de manera que se nos indique en
la pantalla qué linea se esta ejecutando
en cada momento para poder detectar el
sitio donde se producen los problemas.

MONITOR.—Mediante este comando
el COMMODORE 16 empieza a traba-




jar con lo que se conoce como MONI-
TOR DE CODIGO/MAQUINA. Este
es un programa incluido en la ROM del
equipo que facilita la entrada de peque-
fias rutinas en codigo/maquina y su
correspondiente depuraciéon. Una des-
cripcion detallada de las posibilidades
del MONITOR se dara en un articulo
aparte.

Nuevas instrucciones de BASIC
propiamente dicho

En este grupo se incluyen aquellas
instrucciones que enriquecen el lenguaje
BASIC propiamente dicho, es decir,
aquellas que intervienen directamente
en la ejecucion de los programas.

DO-LOOP-WHILE-UNTIL-EXIT.—
Estas instrucciones forman un conjunto
muy interesante que facilita la confec-
cion de bucles de ejecucion condicional.
Las dos primeras (DO y LOOP) sefialan
el principio y final del bucle, respecti-
vamente. Y las tres ultimas manejan las
condiciones de salida de este bucle. Sus
traducciones al castellano pueden escla-
recer algo su sentido:

DO=HACER (marca el inicio del
bucle).

LOOP=BUCLE (marca el final del
bucle).

WHILE=MIENTRAS (MIENTRAS
se cumpla la condicion, se ejecutara el
bucle).

UNTIL=HASTA (HASTA que se
cumpla la condicion, se ejecutara el
bucle).

EXIT=SALIDA (sise llega a ejecutar
EXIT, la ejecucion del bucle se inte-
rrumpe).

Tanto si se interrumpe la ejecucion
del bucle como si se sale de €l, lo que
ocurre es que la ejecucion del programa
pasa a la instruccion que sigue a LOOP.

Para aclarar ideas veamos unos ejem-
plos:

10 DO UNTIL A 29

20 A=A+1

30 PRINT A

40 LOOP

50 PRINT A+50

En este caso la secuencia de lineas
10—40 se ejecutara hasta el momento
que A tome un valor superior a 29,
entonces se saldra del bucle y se pasara
a ejecutar la linea 50,

Si tenemos:

10 DO WHILE A 30

20 A=A+I

30 PRINT A

40 LOOP

50 PRINT A+50

Se ejecutara el bucle MIENTRAS A
sea inferior a 30, en cuanto deje de
cumplirse esta condicion se transferira
la ejecucion a la linea 50,

Para EXIT podemos hacer:

10 DO

20 A=A+1

30 IF A=30 THEN EXIT

40 LOOP

50 PRINT A+50

En cuanto se cumpla la condicién A=30
en la linea 30, se ejecutard la linea 50.

GETKEY.—Esta instruccion permite
entrar caracteres desde el teclado de uno
en uno:

10 GETKEY AS

Es exactamente igual a:

10 GET AS$ : IF A$=*" THEN 10

Tanto en una versién como en otra el
programa esperara a que se pulse una
tecla, en cuanto se realice esta accidon A$
contendra, en forma de cadena de un
solo caracter, la tecla pulsada.

IF...THEN... ELSE...—En el COM-
MODORE 16 se ha ampliado la ins-
truccion estandar de BASIC IF..
THEN y se le ha incorporado la opcidn
ELSE. Normalmente, SI (IF) se cumple
la condicion descrita entre IF y THEN
ENTONCES (THEN) se ejecuta la ins-
truccion que sigue a THEN (o serie de
instrucciones hasta el fin de la linea). En
caso de no cumplirse la condicion el
programa sigue ejecutandose a partir de
la linea siguiente. La versién del
COMMODORE 16 es igual por lo que
se refiere a IF... THEN... si la condicién
se cumple. Lo que ocurre es que si no se
cumple se ejecutan las instrucciones que
siguen a ELSE.

PRINT USING y PUDEF.—PRINT
USING es una ampliacion de PRINT,
su utilizaciéon es primordialmente para
controlar de forma eficaz el formato de
los datos de salida de un programa,
tanto en pantalla como en la impresora.
En aplicaciones de gestion es muy
molesto que las columnas de nimeros
que entrega un programa como resulta-
dos no estén alineadas en sentido verti-
cal (las unidades exactamente debajo de
las unidades, las decenas de las decenas,
etc....), también mediante PRINT USING
se pueden truncar los nimeros a un
nimero determinado de decimales, eli-
minar, sustituir o incorporar ceros no
significativos, incorporar el signo, etc,
PUDEF complementaa PRINT USING
permitiendo —por ejemplo— sustituir
el punto decimal anglosajon por la
coma utilizada en nuestro pais. PRINT
USING y PUDEF ahorran al progra-
mador mucho trabajo de escritura de
subrutinas y simplifican los programas.

RESTORE.—Esta instruccion fun-
ciona esencialmente igual a otras ver-
siones de BASIC, la Gnica diferencia es
que se puede hacer que el puntero de los
DATAS se restablezca en un niimero de
linea determinado, asi es posible leer
(READ) una serie de DATAS situados
al final del conjunto sin tener que leer
los primeros. O dicho de otra manera:
podemos escribir los DATAS en nues-
tro programa en el orden que nos sea
mas conveniente, mediante RESTORE
XXXXX podemos leerlos como queramos.

TRAP y RESUME.—Mediante estas
dos instrucciones de BASIC es posible
que el programador tenga un control
eficaz de su programa si se produce un
error. Asi es posible que el programa

siga funcionando en una rutina espe-
cialmente escrita y designada en la ins-
truccion TRAP.

Para hacer posible el tratamiento de
los errores existen tres variables que el
ordenador utiliza para transferir al pro-
grama la informacion necesaria sobre el
lugar del error y su naturaleza, estas
variables son: EL, da el nimero de la
linea donde se ha detectado el error; ER,
es el nimero del error y ERR$, es una
matriz que contiene los mensajes de
error. Asi PRINT ERR$(ER) dara el
error producido y en funcion de su con-
tenido el programa realizard una accion.
Podriamos decir que mediante TRAP
XXXXX se llama a una subrutina que
empieza en la linea XXXXX y que se
ejecutara cada vez que se produzca un
error, en vez de utilizar RETURN al
final de esta subrutina se emplea
RESUME. RESUME sin mas intentara
ejecutar de nuevo la linea donde se ha
producido el error, RESUME NEXT
ejecuta la linea siguiente a la que pro-
dujo el error y RESUME YYYYY
pasara el control del programa a la linea
Y Yy

Funciones numéricas y de manejo de
cadenas.

JOY.—Esta funcion nos entrega la
posicion de las palancas de juegos
(JOYSTICKS).

SGN.—Si queremos saber el signo de
la cantidad almacenada en una variable,
SGN(X) nos entrega el valor de este signo
sin necesidad de manejar el niimero.

DEC y HEXS$.—Si tenemos un
numero hexadecimal en la cadena alfa-
numérica X$ y hacemos X=DEC(X$),
en X tendremos el equivalente decimal
de este nimero. HEXS efectta la opera-
cién contraria: convierte un nimero en
base 10 a otro en hexadecimal.

MID$.—Esta funcién de manejo de
variables de cadena en el COMMO-
DORE 16 tiene una utilizacion que no
existe en otras versiones de BASIC. La
diferencia consiste en que MID$ puede
estar en la parte izquierda del signo
*=""_es decir, se puede “‘meter” en una
cadena, otra de menor longitud en las
posiciones especificadas por los para-
metros de esta funcion.

INSTR.—Se utiliza para saber si una
cadena forma parte de otra, en caso
afirmativo esta funcion entrega el
namero de cariacter donde empieza la
primera dentro de la segunda,

El mes préoximo seguiremos este ana-
lisis del BASIC del COMMODORE 16
viendo el capitulo de instrucciones gra-
ficas y los comandos de disco.
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CARTA BLANCA

PROCESADOR DE TEXTOS
Con agrado he visto
publicada mi colabo-
racion en el n% 13
(marzo-85) “Modifica-
ciones en ¢l procesador de textos para
C-64", pero por desgracia, debido a un
error, envié una version que no era la
definitiva, de manera que el funciona-
miento no es correcto. El problema se
solventa modificando la linea 1149 de
forma que quede asi:
1149 IF Q$="C" THEN N1$= LEFT$%
(N15,16):GOTO 1162

Esta linea limita el nombre del fichero
a 16 caracteres y salta a la apertura y
lectura del fichero en cinta, proceso que
sin esta correccion se realizaba de

manera incondicional, cualquiera que
fuera la tecla pulsada. Utilizando las
abreviaturas del BASIC, se puede afia-
dir esta linea (sin el IF) a la 1148, siendo
el resultado obtenido, el mismo.

Para colmo, también cometi un fallo
mecanografico, al enumerar las lineas a
destruir para los que ya tenian grabado
el programa. Donde puse 1152 debe
poner 1155, pues la linea 1152 es creada
en la modificacion y, por tanto, necesa-
ria.

Mariano de Blas Gracia
C/ Trabau, 61 - 1°-2."
08031 Barcelona

LOAD & RUN
Ante todo mis felicita-
ciones porque creo que
hacen una revista muy
lograda y que nos es
muy util.

Les escribo esta carta porque tengo
una serie de dudas que les quisiera con-
sultar:

— ¢ Para qué sirve la secuencia SHIFT-
RETURN?

—¢ Cudntos sprites es posible utilizar
a la vez? En el manual dice que son
ocho, pero he visto juegos en los que los

“marcianitos” son mas de ocho, si bien
la mayoria son iguales.

—Estoy haciendo un programa de
Geometria que pienso mandarles en
cuanto lo acabe, pero como no tengo
impresora se me hace imposible man-
darles el listado que piden. (Es necesa-
rio mandarlo o basta sélo con el cassette?

—iComo se consiguen los dibujos o
rayas en la presentaciéon de programas
mientras se cargan? De ser muy compli-
cado, creo que podrian dedicar un arti-
culo al respecto, opino que seria intere-
sante.

Fermin Bernaus Berraondo
C/ Juan de Garay, 5-3° A
20008 San Sebastidn

—La secuencia SHIFT-RETURN tiene
el mismo efecto que RETURN, sélo que
no se ejecutan las drdenes.

—Son ocho. Que en un juego aparezca
un “‘marcianito’’ no quiere decir que sea
un sprite, puede ser un grdfice hecho con
caracteres personalizados que se parezca
mucho a un sprite.

—&i no tienes impresora no es necesa-
rio que mandes un listado, lo que si que es
imprescindible es la cinta cassette o el

disco. T

NUEVOS

PROGRAMAS PARA
COMMODORE-64

SERVIOS DE INFORMATICA

® SEINCONTA : Contabilidad 1000 cuentas, 4275 apuntes).
Todas las consultas por pantalla o impresora.
Posibilidad de generar varias contabilidades.

Contrapartida automatica.
. Iratamiento de Textos en espanol.

Facilmanejo. Acceso por menu.
Particularidades del Teclado castellano.

® SEINDATA :Base de datos. Facil manejo.
® CALCULO DE ESTRUCTURAS.
® MEDICIONES Y PRESUPUESTOS.

PIDA INFORMACION SOBRE OTROS PROGRAMAS PROFESIONALES

® SEINTEXT

SEINFO S.L. Avda.Goya, 8 - 50006 ZARAGOZA
B 976 - 226974
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* Cursos de Basic.

OFICINAS
C/ Espronceda, 34-29 int
28003 MADRID
Telefono (91) 44124 78

REM SHOP 1
C/ Galileo, 4 - 28015 MADRID
Teletono (91) 445 28 08

REM SHOP 2
C/ Dr Castelo, 14 - 28009 MADRID
Telefono (91) 274 98 43

REMSHOP-3
C/. Modesto Lafuente, 32
28003 MADRID
Telefono (91) 23383 19

REM SHOP - BARCELONA
C/. Pelayo, 12 - Entresuelo J
Telefono (93) 301 47 00

REM SHOP - LAS PALMAS
Gral Mas de Gaminde, 45
Telefono (928) 23 02 90
(Inauguracion) 25/2/85

* Ordenadores personales Hard y Soft.

RENOVACION EN MARCHA, S.A
& 7

COMPARE LOS PRECIOS

COMMODORE 64 54.500
DATASSETTE 10.000
FAST-TURBO MENUE 8.500
SOLO FLIGHT 3.800
COLOSSUS CHESS 2.0 2.800
ZAXXON 2.300
TOTAL 81.900

POR SOLO

59.900 Ptas.

Modem completo desde 16.000
Commodore SX-64 180.000
Floppy 1541 59.900
Commodore 64 49.900
Impresora MP-2080 63.500
Amstrad Fosforo verde 76.000
Amstrad Monitor color 115.000

ASTOC DATA
Apartado de Correos, 695
SANTIAGO DE COMPOSTELA
Tel. (981) 59 95 33

casa de
software sa.

¢/ aragén, 272, 82, 6.°

® Con distribuciéon productos
DIGITAL RESEARCH

Avda. de Arteijo, 19
14004 La Coruia
Teléf. 25 51 72

Especializados
en software para
Commodore-64
Spectrum
y MSX

tel. 215 69 52 - 08007 barcelona
® Software profesional para C-64

HACEMOS FACIL
LA INFORMATICA

eSINCLAIR @ SPECTRAVIDEO
eCOMMODORE ® DRAGON
e AMSTRAD e APPLE
eSPERRY UNIVAC

Modesto Lafuente 63 Colomina, 39.41
Tell. 253 94 54 Telf 458 61 71
28003 MADRID 28016 MADRID
José Ortega v Gasset, 21 Padre Damian, 18
Telf 411 28 50 Telf. 25986 13
28006 MADRID 2B036 MADRID
nearral, 100 Avda. Gaudi, 15
Tell. 221 23 62 Telf 256 19 14
| 28004 MADRID 08015 BARCELONA
eguel Gonzaler, 28 Stuart 7
! 4368 f B91 70 36
40002 SEGOVIA ARANJUEZ (Madnd

l
4
|

ﬂ.‘-or"-:\me BPAI'IAF

COMPANIA ESPANOLA DE
SUMINISTROS ELECTRONICOS
(C.0.S.E.S.A.)

ORDENADORES PERSONALES

—SINCLAIR —SPECTRA
—COMMODORE VIDEO
—LASER —SONY

C/ Barguillo, 25
Telfs.: 222 69 49-232 36 44-231 29 18-221 55 07
28004 MADRID
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CENTRO DE

® ORDENADORES PERSONALES

® ACCESORIOS INFORMATICA |

® COMPONENTES _
ELECTRONICOS i

e TELECOMUNICACIONES |

Paseo de Gracia 126-130
Tel. 237 11 82*. 08008 BARCELONA

INFORMATICA

Las Rozas - Majadahonda
EMPEZAMOS
Cursillos en BASIC
cada 15 dias
Tenemos

todo lo referente al
COMMODORE 64

Teléfono: 637 31 51

ELECTRONICA
# SANDOVAL..

DISTRIBUIDORES DE

ORIC-1
CASIO FP200
ROCKWELL-AIM-65
VIDEO GENIE-EG-2000
CASIO FX-9000P
SINCLAIR SPECTRUM
* OSBORNE 1
DRAGON-32
NEW BRAIN
EPSON HX-20

C/SANDOVAL, 3, 4, 6 MADRID 28010

TELEFONOS 445 18 33/18 70
TELEX 47784 SAVL-E

L1

(o
VENTAMATIC

I musicales y MIDI). SOLICITA CATALOGO

@ VEN A CONOCERNOS Somos los SUPER
ESPECIALISTAS del COMMODORE 64 y lo te

I nemos TODO para tu COMMODORE 64 (inclu I

yendo lo Gltimo en accesorios y programas

COMPLETO




MERIZ ppnen

- DRDENADORES PERSOMNALES -

® Sinclair Spectrum - Plus - QL
® Spectravideo 328 y MSX
® Atari 800 XL y 600 XL
® Dragon 32 y 64
® Commodore 64
® Oric Atmos
® Amstrad

. ® Epson

— PERIFERICOS Y ACCESORIOS
— SOFTWARE PARA TODAS LAS
MARCAS
— CURSOS DE BASIC
— GRAN SURTIDO EN LIBROS
Y REVISTAS

Francisco Silvela, 19
Teléfono 401 07 27. 28028 MADRID

o/ Miguel Yusee, 1o
Telf. 204 51 98 - Muadrid

COMMODORE

ORDENADORES - PERUFERICOS - SOF W ARE

SERVICIO TECNICO

EN HUELVA

Commodore
Spectrum
Nixdorf

Informiatica Computer Log

NUEVA ONDA
C/ Puerto, 6
HUELVA. Teléf.: 25 81 99

ALGUNOS DE NUESTROS PROGRAMAS

40 COLUMNAS VIC-20, 16K

TURBO LOAD VIC-20, 3+ 3K, 16K y C-64
GESTION FICHEROS VIC-20, 16K y C-84 disco
GESTION FICHEROS VIC-20, 16K

EDITOR ETIQUETAS VIC-20, 16K y C-64 disco
COPIADOR DISCOS VIC-20, 16K y C-64 disco
DESENSAMBLADOR VIC-20, 16K

EDITOR DISCOS C-84

CIUDADES DE ESPANA VIC-20. C-64

FELIX IN THE FACTORY C-64 (Micropower)
CYBERTRON MISSION C-84 (Micropower)
SWOOP C-64 (Micropower]

GHOULS C-64 (Micropowaer)

ENVIOS CONTRA REEMBOLSO
SOLICITE NUESTRO CATALOGO SIN CARGO
PLAZAS LIBRES PARA DISTRIBUIDORES
CIMEX ELECTRONICA, Floridablanca, 54

Ent. 2° A, 0B0O15 BARCELONA. T. 224 34 22

R T
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—Utilizando las interrupciones, como
se explicd en el mimero diez de COM-
MODORE WORLD. Generalmente hay
que hacer una rutina de carga completa
en lenguaje mdquina.

COMMODORE 16

Pienso adquirir un C-
16, pero tengo unas
dudas que me queda-
ron después de leer la
resefia del nimero 13 de esta revista.

I.—¢Los programas del VIC-20 o del
C-64; al nuevo 16 son adaptables?

2.—Tienen en proyecto publicar el
mapa de memoria de este ordenador,
para hacer adaptaciones de estos pro-
gramas que incluyen sentencias POKE y
PEEK?

Como pueden ver, lo que mas me pre-
ocupa es la falta de software para el C-
16, el cual, opino, es el ordenador con
mas futuro para, los que como yo,
desean aprender a programar estas
maquinas y no disponen de muchos
ingresos.

Jesus E. Jiménez
C/ General Aranda, §
020 Minaya (Albacete).

1.—Por supuesto, en un nimero de
estos publicaremos los cambios al igual
que hicimos con el VIC y el 64.

2.—Todavia no hemos visto el mapa,
pero intentaremos conseguirlo.

DESIERTO VIC-20

El programa Video Ca-
sino. Aventuras en el
desierto del n” 4, que se
corrigio en el n? 8, no
logro ponerlo en marcha, por lo que le
rogaria me indicase si hay algin error
en el mismo.

Enrique Hausmann

C/ Constitucion, 3

07001 Palma de Mallorca.

La correccion del nimero ocho hacia
que pudieran verse las ruedas del jeep,
por lo demds el programa estd bien. No
entendemos qué quieres decir al no poder
“ponerlo en marcha”. Silo que no te fun-
ciona es el RUN, comprueba la memoria
que tienes conectada al ordenador y que
la carga desde cinta se haya realizado
correctamente.

MULTICOLOR
O ALTA RESOLUCION

Queridos amigos, os
mando dos preguntas,
aunque lo segundo sea
mas bien una sugeren-
cia. Ahi van: (son para el VIC 20).

1¥ jComo se pueden colorear bit a
bit los caracteres definidos por el usua-
rio? Por favor, explicidmelo muy cla-
rito, porque si no, no me entero.

22 ;Por qué en los programas que
aparecen en la revista, y que se mueven
con el teclado, no incluis vosotros
aparte una pequefia rutina para que se
pudiesen mover con joystick, o vice-
versa? (Naturalmente, esto sélo se
podria hacer en los programas de jue-
g0s).

Alvaro Minguito
C/ Numancia, 30-7¢ C
Madrid

1.—Bit a bit no se puede, si por parejas
Y utilizando solo tres colores. El articulo
“Vic Multicolor” de este niimero puede
que te aclare cémo se hace.

2.—Ya lo hemos hecho con algunos, e
intentaremos seguirlo haciendo.

CARACTERES
PERSONALIZADOS Y
SUPER-EXPANDER

Os escribo para hace-
ros una pequena pre-
gunta, veréis, resulta
que yo tengo un editor
de caracteres para el VIC-20 copiado de
la Commodore World n? 7 (pag. 46),
pero los caracteres funcionan con el
VIC sin ampliacion, me gustaria saber si
hay alguna manera de que se puedan
imprimir los caracteres en la pantalla
del VIC con el super-expander conec-
tado en el modo grifico, gracias.
Alvaro Nieto Pérez. N° suscriptor 2882
C/ Blas de Otero, 61-10°C.
Telf.: 447 68 76
48014 Bilbao

Hemos recibido muchas cartas pregun-
tando lo mismo que ti. Que sepamos, no
hay otro método para hacerlo que no sea
dibujar el cardcter pixel a pixel, lo cual
ademds de ser lento es bastante compli-
cado.

ERRORES POR TODAS PARTES

Soy suscriptor de vues-
tra revista desde el n° |2,
Me apunté a ella ante
la necesidad de tener
un asesoramiento de mi lento y solitario
trabajo en el aprendizaje.

Poseo un VIC-20 y aunque hace ya un
afo que lo tengo, mis conocimientos de
programacion son todavia muy escasos.
Si bien mis estudios no me dejan dema-
siado tiempo para dedicarme a mi orde-
nador (estudio Ingenieria Técnica In-
dustrial), procuro entender y ejecutar
los programas que aparecen en la
revista. No obstante parece ser que no
tengo mucho éxito y, aunque ya voy
aprendiendo, no consigo llevar a cabo
ninguno de los dos programas de los
que aparecieron en el mencionado n® 12,
de los que he intentado. Mis dificultades
estdan en:

19) El programa *“Cuevas de Alfa
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SEAMOS PREGUNTONES

Ceti”, Después de listarlo cambia la
pantalla a blanco y aparece: *Un
momento...”". Continta con: “Error en
los datas™ y se para el programa. Por
mucho que repaso no encuentro ningun
error en los datas que listé.

2%) El programa *Llangador”. La
linea 110 no aparece en el listado, vy
cuando intento introducirla soélo con-
sigo hacerlo hasta el ultimo POKE 36.
Pero a partir de ese 6 ya no puedo gra-
bar el resto de la linea pues no entra,
incluso copio nuevamente la linea
entera y pulso RETURN, sin que esta
nueva linea sustituya a la anteriormente
escrita.

Me gustaria también que me indica-
rais brevemente las principales caracte-
risticas técnicas del VIC: capacidad de
memoria, pues en mi entorno al
menos, parece que hay un poco de con-
fusion.

Feo. Ginés Pastor Través
C/ Eduardo Dato, 45-9°A, Telf.:
41005 Sevilla

I1.—Mira a ver si el nimero que com-
prueba los datas (linea 60) es correcto. Si
no lo es probablemente que te has dejado
alguna coma o la has cambiado por un
punto o porque has tecleado una “o" en
vez de un cero.

2.—El VIC sdlo acepta lineas de 88

elc.,

580176

caracteres de longitud (el C-64 solo 80).
Esta linea es mds larga de lo permitido
por lo que tienes que utilizar las abrevia-
turas de los comandos POKE y NEXT.
POKE abreviado es PISHIFT O] y
NEXT es N\SHIFT E).

El VIC *“a secas" tiene 3.5 Kbytes de
memoria libre y es ampliable a 32K, de
los que solo unos 29.000 se pueden usar
en Basic. También hay unas tarjetas de
64K que actian a modo de ficheros.

ALICAKTE

® Basic. ¢/San Mateo, 11. Teléfono. (965)
21 10 41.

® Casa Wagner. ¢/Juan Carlos 1, 37. Elda.
Teléfono: (965) 39 03 96.

® Ferreteria Progreso. ¢/ General Jordana, 28.
Elda. Teléfono: (965) 38 11 45.

ASTURIAS
® Cuadrado Informatica. ¢/Toreno, 5.
33004 Oviedo. Tel.: (985) 24 06 21.

BADAJOL
e Control Sistemas. Avda. Santa Marina, 25A.
Teléfono: (924) 25 88 00.

BARCELONA

® Catinsa Informatica. ¢/de L'Esglesia, 15.
Teléfono: (93) 784 27 17. Terrasa.

® Comercial Clapera. ¢/Mariano Maspons, 4.
Granollers. Teléfono (93) 870 45 42.

® Computerhard ¢/s. Jaime, 48. Granollers.
Teléfono: (93) 870 09 19,

® Electrodomésticos Mirambell. ¢/Rabal, 45.
San Sadurni d’Anoia. Teléf.: (93) 891 11 34.

e Libreria Emilia Pérez Radua, ¢/Mayor, 35.
Castellar del Vallés. Teléfono: (93) 714 89 51.

@ Libreria Michel. Rda. Guinardo, 1.
Sardanola.

® Mozart. ¢/Jaime I, 145. Mollet.
Teléfono: (93) 593 75 01.

® Radio Watt. Paseo de Gracia, 130.
Teléfono: (93) 237 11 82.

® Register Lately. c/Balmes, 297. ppal. 2.*
Teléfono: (93) 200 18 99.

® Sonimdvil. ¢/Alcalde Armengou, 53.
Manresa. Teléfono: (93) 873 78 17.

‘‘Commodore World”

® Suministradora Z, S.A. Av, Barbera, 49-51.
Sabadell. Teléfono: (93) 710 56 66.
® Tronic. Bigay, 11-13. Tel.: (93) 212 85 96.

BILBAO
e Bilbomicro, S.A. ¢/Aureliano Valle, 7.
48010 Bilbao. Teléfono: (94) 443 43 51,

BURGOS

e E.LS.A. ¢/Madrid, 4.
Teléfono: (947) 20 46 24.

CACERES

® Electronica Caceres. ¢/Badajoz, 45.
Teléfono: (927) 248 899,

® Informatica Vivas White. San Pedro, 8.
Teléfono: (927) 24 40 96.

CADIZ
® Video Computer. Comandante Gomez
Ortega, 59. Algeciras. Tel.: (956) 65 39 02.

® Horizontes. ¢/Navarra, 76.

CIUDAD REAL
® Electronica Turrillo. ¢/Pedrera Baja, 7.
Teléfono: (926) 22 38 67.

LA RIOJA

® Libreria Sanchez Ochoa. ¢/Sagasta, 3.
Teléfono: (941) 258 622 Logroio.

LA CORUNA

e (Cetronic, S.L. ¢/Palomar, 22 Bajo.
Teléfono: (981) 27 26 54.

® Gesty Computer. Avda. Romero Donallo, 25.
Tel.: (981) 59 87 54. Santiago de Compostela.

® Sanlusa, S.L. San Luis, 46 al 50.
Teléfono: (981) 23 07 49.

GERONA

® Digit Informatica. ¢/Avda. 11 septiembre, 7.
Olot. Teléfono: (972) 26 94 01.

® Microchip. ¢/Aigua, 3. Olot. Tel.: 26 36 63

® Regiscompte, S.A. ¢/Emilio Grahit, 17 Bis.
Teléfono: (972) 21 99 88.

GRANADA

® Rafael Moreno Torres. ¢/Recogidas, 24.
Edif. Castro. Teléfono: (958) 26 20 50.

HUELVA

® Computerlog, S.A. ¢/Tendaleras, 15.
Teléfono: (955) 25 81 99,

IBIZA

® Kelson. Plaza Espaiia, s/n. San Antonio
Abad. Teléfono: (971) 34 13 09.

LERIDA

® Albareda. ¢/Carmen, 19.
Tel.: (973) 31 04 02. Tarrega.

aparte de venderse generalmente en kioscos, se encuentra asimismo
a la venta en las siguientes distribuciones de Commodore y librerias.

LEON
® Logdata. ¢/Burgo Nuevo, 4.
Teléfono: (987) 20 42 89.
® MicroBierzo. ¢/Carlos 1, 2.
Teléfono: (987) 41 74 21 (Ponferrada).

® Key Informitica. ¢/Embajadores, 90.
Teléfono: (91) 227 09 80.

® Libreria Garcia Pena. ¢/Cavanilles, 52.

¢ Micromundo, S.A. El Zoco. Majadahonda.
Teléfono: (91) 638 13 89.

® Micros Garden. ¢/Francisco Silvela, 19.
Teléfono: (91) 401 07 27.

® Remshop. Galileo, 4. Tel.: (91) 445 28 08.

® Winkel-Microsoft M-2 La Vaguada. Local B
82-83. Teléfono: (91) 730 26 22.

MALAGA

o Informitica Martinez, S.A. ¢/Cristo de la |
Epidemia, 90. Teléfono: (952) 26 37 68.

® Bermello. ¢/Gral. Franco, 123,

PAMPLONA

® [tar Computers, S.A. ¢/Alfonso el
Batallador, 16 (Trasera). Tel.: (948) 27 64 04,

® La Boutique del Ordenador.
Moreno, 1 Bajo. Vigo-1.
Teléfono: (986) 22 45 36.

Velizquez

® Info-Gest. ¢/Ronda del Corpus, 2-1° centro.

Teléfono: (923) 21 59 93. |
SEBASTIAN

® Dommicro, S.A. ¢/Arrasate, 6.
Teléfono: (943) 42 35 10.

SANTANDER

® Libreria Hernandez. San Francisco, 15.
Teléfono: (942) 22 53 30.

SEVILLA

® Microtienda-1, S.A. ¢/Aceituno, 8.
Teléfono: (954) 37 85 57.
TARRAGONA

® Oficomplet. Plaza de la Cinta, 6. Tortosa.
Teléfono: (977) 44 14 50.
VALENCIA

@ Ineleksa. ¢/Remedio, 38-bajo-dcha. Sagunto.
Teléfono: (96) 266 48 64.

® Libreria Mayte. ¢/Pintor Benedito, 3.
Teléfono: (96) 325 28 83.

® ADA Computer. Centro Independencia.
P Independencia, 24-26. Tel.: (976) 29 85 62.

® Bazar Runa. ¢/Duquesa Villahermosa, 3.
Teléfono: (976) 35 09 48.
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ENSACIONALES PROGRAMAS PAR

FIGHTER PILOT

Como gt de una sofisticada aeronave, se te ha enco-
mendado la Belensa dé las cualro bases més smportan-
les Los déerentes niveles de dificultad los podras
Superar con e destreza v 13 ayuda de la computadara de
wuelo, radar, ete PALP: 2.200 g

SLAP SHOT

CAVE FIGHTER

ANCIPITAL

Apasonante recomido 3 aves de 31 cavemas de que
consta ef pego Dilerentes neveles de Bboullad
PYP: 1650 phe

POLE POSITION

Frenélica y sicodteca aventura en la que Ancdal hara
VORAT & SUS eremages cuando BStos mlenlen interponerse
BN 50 caming 3 fraves del labenndn PP 1650 ph

CLIFF HANGER

Elabeto oed uego 65 13 Supervivenci e una raza adve
mediza en & cudad tndemensional v lodifcada de las
harmigas ggantes PMP: 1750 pa

Espectacular parica de Mockey sobre hisl Posieiiad
e elegu dilerentes equepos con drversas noveles. de dif-
cultad PP 1.750 pie

ZAGA MISSION

El mas atractivo recomdo @ fraves oe los cderentes y
mas famosos cwcuitos de la F-1. Habdidad y destreza
58130 NECESaias para situar ty bohda en ke POLE POSH
TION PYP: 2400 plo

BLACK THUNDER

E1 Cahon del Cokrado sera testgo de 1 detencidn, poe
pane e ruestm héroe Cifl. de k banda, que ha asolado
el Oeste Dilerentes nrveles de difcuitad

PAP: 1550 pto

SUMMER GAMES (2

A fraves de un munda subveal con peigrosas fiermas
oscuras, GRYPHON se tene que abar caming para poder
Begar 3 su mdo PP 1750 gl

Senle la sensacitin de manfar un helctgters en un
Iabennto tndimensional Sola con una absoluta concen-
Bracibn podviks completar los diez niveles de pega

PAP: 1850 g

La trepidante wveiocidad de la rave hace muy gdiol
fetectar con ka suficente anlelacdn ks msHes que quie
Ten impedst un fnal sin contratiempos. RMP- 1,750 pta

BLACK THUNDER

Conpnto de ocho prosbas atiéhcas en 1 compelr
cibn mas alamada de ks uegas de verano Pose
beiidad de eleccin de bos ocho parfiopantes en
busea de tas medalias que o ardenadr olorga 3
los mejores. PALP: 3400 ph
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MAS PROGRAMAS DE UNA LINEA

En la pagina 33 del nimero | de “*Commodore World™ se publicd
un divertido programa de una linea con 76 caracteres. He aqui un
programa que hace lo mismo, pero con 51 caracteres solamente.
| PRINT*[RVSON|[SPCJ[CRSRL]"MID$(*[CRSRUJ[CRSRD]
[CRSRL]J[CRSRR]”,RND(1)*4+1,1)**[CRSRL]";:A=2 { 2:RUN

En la pagina 51 del nim. 7 se daba un programa de una linea con
69 caracteres para pasar de decimal o binario, Por cierto que al autor
se le olvidd decir que solo vale hasta N=255. Aqui va un programa
que hace lo mismo, pero con 43 caracteres solamente:
| INPUTD:FORI=0TO7:PRINT*[CRSRU][INST]"DAND!I:
D=D/2Z:NEXT

Un programa con 56 caracteres, pero mas general, ya que es valido
hasta D=2 { 32=4294967296, y més elegante, puesto que no hay ceros
a la izquierda, seria el siguiente:
| INPUTD:FORC=0TO0:C=—INT(D/2):PRINT*[INST]"
D+2*C*[CRSRU]":D=—C:NEXT

Y ya, para completar, asi se haria el paso de binario a decimal,
valido hasta mil millones (decimal):

1 INPUTB$:FORI=1TOLEN(B$):D=2*D+VAL(MIDS$(B$,1,1)):
NEXT:PRINTD
Ernesto Ferron de la Fuente
Aller, 31 B, 2¢ Dcha.
Mieres (Asturias)

UNA “N” PARA EL VIC

Se trata de aprovechar la posibilidad de construir nuestro_propio
juego de caracteres en el VIC-20 para disponer de la letra “N",
_ La rutina de abajo es para el VIC-20 sin expansioén de memoria y la
N gueda situada en el lugar de«— Si queréis situarla en otro sitio no
tenéis mas que cambiar el 31 de la linea 2 por el codigo del caracter
que sea.

I FORJ=0TOS511:POKE7168+J,PEEK(32768+J):NEXT

2 FORK=7168+31*8TO7168+31*8+7:READY:POKEK,V:NEXT

3 POKES52,28:POKES6,28: POKE36869,255

4 DATAY0,66,98,82,74,70,66,0

César Alvarez

HES-MON

El otro dia, leyendo vuestra revista en la seccion de “*Seamos Pre-

Magia

La MAGIA son trucos, la MAGIA es
divertida,

La MAGIA es hacer lo que nadie se ha
atrevido y resulta ser la fuente mds com-
pleta de informacion para la informatica
prdctica,

La MAGIA es una seccion mensual llena
de consejos, trucos, de esto y aquello del
mundo del software, hardware y aplicacio-

z nes, trucos descubiertos por los demds que

e ’__i hacen que la informdtica sea mds fdcil, mds
divertida o mds animada,
MAGIA habla de ideas sencillas, pro-

gramas de una sola linea, subrutinas utiles,
hechos de informdtica paco conocidos y
otras cosas de interés.

Los trucos de magia envidrnoslos com-
probados, pues hay varios incorrectos. jAh!
Y no nos mandéis trucos repetidos... ;Listos!

guntones’’, se preguntaba cémo se podia saber la direccion inicial y
final de un programa utilizando el HESMON, y la respuesta, por
supuesto era la correcta, pero existe otra posibilidad de saberlo sin
necesidad de cargar el programa en la memoria y es la siguiente. Se
hace:
—i#NOMBRE PROGRAMA
(NO hay que poner comillas al NOMBRE PROGRAMA)

Y por supuesto en la unidad de disco debe estar el disco que con-
tenga el programa NOMBRE PROGRAMA.

Al escribir lo anterior y pulsar RETURN, la unidad de disco
comenzara a girar y al poco tiempo aparecera en la pantalla 2 nime-
ros, que por supuesto son las direcciones de inicio y final del pro-
grama NOMBRE PROGRAMA.

Esta instruccion no carga en programa en memoria del ordenador,
es decir, si deseamos cargarlo debemos utilizar el método normal
L*NOMBRE PROGRAMA™.

Sin mds por esta carta, solo felicitaros por la estupenda revista que
mensualmente publiciis, se despide de vosotros vuestro amigo:

José Antonio Fernandez Villoria
C/ Garela, 11, 2-1zq.
Gijon (Asturias)

DEMOSTRACION DEL SUPEREXPANDER

A la vista de las pocas colaboraciones que se ven en la revista sobre
la aplicacion del SUPEREXPANDER me he decidido a mandarles
este corto programa que pone de manifiesto las magnificas propieda-
des del cartucho:

10 POKE36879,8

20 GRAPHIC 2

30 REGION 7

40 FOR T = I' TO 100 :STEP2 ;: G=G+10

50 Y=SIN (T/16)*100+512

60 CIRCLE2512,Y,G*2.G

70 NEXTT
(Pinta la funcion seno tridimensionalmente).

Puede ser interesante la experimentacion con el programa, inten-
tando dibujar otras funciones o mejordndolo graficamente. Aqui tie-
nen dos ejemplos de lo que se puede hacer con él:

—Cambio de funcién: se puede cambiar SIN de la linea 50 por COS.

—Efectos graficos: anadir:

60 CIRCLE2,512 ,Y,G*2,G,35,15

65 CIRCLE2,512,Y+100,G*2,G,15,35




Espero que mi programa haya servido para que los lectores inten-
ten otras aplicaciones del SUPEREXPANDER vy asi se aumenten las
colaboraciones sobre este tema.

José C. Sarria Moscoso
C/ Barcenillas, 4-4° O
29012 Mdlaga

BORRADO PARCIAL DE PROGRAMA

Si deseamos borrar la parte posterior de un programa y no quere-
mos ir linea por linea, se puede efectuar de la siguiente forma:
1) Detras de la linea altima que queramos mantener, creamos una
linea cuyo texto sea ::: (o sea, tres dobles puntos). Ej. 150 :::
2) Al final del programa creamos las lineas siguientes:
65500 FOR T = PEEK(44)*256 TO 91 9:IF PEEK(T-2)+PEEK
(T-1)+PEEK(T)< >3*58 THEN NEXT
65510 POKE T-6,0:POKE T-5,0
Para que funcione hacer RUN 65500
Nota: Sirve para C-64 y VIC-20. La linea de los tres puntos dobles
es la sefializadora para el comienzo del borrado.
Federico lborra
Suscriptor n® 1376

TRUCOS PARA EL NUEVO 16

Soy un nuevo socio de vuestra revista. Poseo un C-16 y 0s mando
una colaboracion para la seccion de Magia; consiste en:

—Pulsar simultdneamente RUN-STOP y RESET para visualizar el
monitor de codigo maquina.

—A continuacion pulsar M y RETURN. Aparecera en pantalla
algo extrafo, que supongo seran las primeras direcciones de memoria
con sus valores correspondientes. En el margen derecho veréis una
banda en RVS-ON que contiene una serie de simbolos.

—El siguiente paso consiste en posicionar el cursor al principio de
la cuarta de estas nuevas lineas, concretamente sobre el signo
“mayor”. Pulsar de nuevo M-RETURN y aparecera un listado de la
memoria RON (creo) que pasard lentamente pulsando la tecla
COMMODORE. Si tenéis paciencia observaréis en la franja oscura
todos los comandos BASIC, los mensajes de error, los del datassette y
disco,...

Victor José Gallardo Martin
C/ Moreras, 4 Bajo
10003 Cdceres

GANANDO VELOCIDAD
EN NUESTROS PROGRAMAS

Les envio unas colaboraciones para la seccion de Magia, espero que
sean de su agrado.

Para ganar velocidad en los programas en Basic:

—Numerar el programa con numeros consecutivos (10,11,12,...) y
cuanto mas bajos mejor.

—En los bucles for...next, en el next poner simplemente NEXT, sin
variable.

—S8i es posible, utilizar variables sin matrices ni arrays.

—Si en un programa hay sentencias DATA, ponerlas al principio
del programa.

—Al hacer una variable a cero poner X=. ,

En cambio, si quieres ver como trabaja el VIC-20 secuencia a
secuencia pon POKE 37879,0 , (a medida que aumentes el namero
verds como va ganando un poco de velocidad).

Si quieres retrasar la velocidad de movimiento del cursor pon
POKE 37879,255.

Juan Clapes Ribas
C/ Madrid, 35-5-2."
Telf.: (971) 310992
Ibiza (Baleares)

CONTRASENA

En alguna ocasion habréis querido que en un programa hubiera
que teclearse una CONTRASENA SECRETA para tener acceso al
mismo.

Este corto programa permite teclear la contrasena pero sin que se
vea lo tecleado en la pantalla, asi si hay alguien cerca de nosotros y si
somos rapidos tecleandola no sabran cual es la palabra secreta.

Estd hecha con GET, tantas como letras tenga la contraseia inven-
tada.

Ademas podéis afiadir un campo contador y un condicionante y si
se teclea la contrasefia varias veces incorrectamente podéis llevarlo a
una subrutina de despedida que indique algiin mensaje y que acabe
con SYS 64738,

Antes de la sentencia SYS 64738 hacer un FOR/NEXT que retarde
el borrado del programa y mantenga el mensaje un rato.

Tanto POKE 788,52 como POKE 774,255 son efectivos una vez
corrido el programa.

Si se carga el programa mediante LOAD se puede listar el pro-
grama una vez cargado, cosa que seria fatal ya que se sabria el nom-
bre de la contrasefia.

Para evitar eso es preferible salvar el programa sin nombre y car-

" garlo mediante SHIFT y RUN/STOP para que el programa una vez

cargado corra sin necesidad de teclear RUN.
REM CONTRASENA INVISIBLE
2 POKE 788,52 : REM BLOQUEA TECLA RUN/STOP
UNA VEZ CORRIDO PROGRAMA
3 POKE 774,255 : REM IMPIDE LISTAR UNA VEZ
CORRIDO EL PROGRAMA.
4 Z§ = “SEBAS™ REM
CONTRASENA.
5 PRINT*CLR/HOME" :
10 PRINT*TECLEE CONTRASENA™
20 GET A$: IF A$=*“" THEN 20
30 GET B$: IF B$ = *"* THEN 30
40 GET C$: IF C$ = *" THEN 40
50 GET D$ : IF D$ = “* THEN 50
60 GET E$ : IF E$ = *"" THEN 60
70 REM COLOCAR TANTAS GET COMO LETRAS
TENGA LA CONTRASENA
80 IF AS+B$+CS+DS+ES<=>Z$ THEN GOSUB 5000
90 IF A$+B$+CS+DS+ES = Z§ THEN 110
100 GOTO 5
110 FOR X =1TO 2000 : NEXT X : PRINT “CLR/HOME"
120 PRINT TAB(S5) “HOLA AMIGO™ ; Z%
130 PRINT TAB(3) “ESTOY LISTO PARA TRABAJAR"
140 FOR X = 1 TO 4000 : NEXT X

INDICAR NOMBRE DE

Tele Sant Just
Mayor, 2. Tel. (93) 371 70 43
SAN JUST DESVERN (Barcelona)

INTERFACE para recibir y transmitir
CW y RTTY EN EL VIC-20 y
COMMODORE 64

INTERFACE para poder conectar cualquier
cassette a los ordenadores
COMMODORE 64

BASE DE DATOS en cassette
ARCHIVO DE OSL

"““NECESITAMOS DISTRIBUIDORES"
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4500 END REM ANTES DE END TECLEAR EL PRO-
GRAMA 5
5000 PRINT TAB(5)*CONTRASENA NO VALIDA™
50001 FORX =1 TO 3000 : NEXT X : RETURN.
Sebastidn Soler Alonso
Verdi, 44-3¢
Telf.: 237 69 47
08012 Barcelona.

ERRORES EN EL INPUT

*Cuando hacemos un INPUT con una variable numérica (por
ejemplo INPUT A) corremos el riesgo de que el operador introduzca
por equivocacion una letra con lo que saldré en pantalla un mensaje
de error que puede estropear una presentacion elaborada. Esto se
puede arreglar en gran parte con este truco:

| Input a$:a=val(a$);If a=0 then |

Esto mismo se puede hacer con GET. La variable resultante es una
variable numérica(a) siempre que no sea una letra. En tal caso vuelve
a hacer el input sin que aparezca ninglin mensaje de error.

René Sudrez Heria
Tirana-Lariana (Asturias)

PANTALLA MOVIL EN EL C-64

En primer lugar, deseo felicitaros por vuestra revista, pues con ella
he aprendido mucho. Bueno, ahi va lo que 0s tengo que decir:
estos POKEs:

POKE 53265,87 (Se encoge la pantalla y el cursor aparece de color
rojo, pero al escribir, escribe en color que se quiera).

s0n

Si se van disminuyendo los nimeros (86,85...), hasta 80, las letras
van subiendo.

Carlos Acuiia Quiroga

Carrera del Conde, 2-4° (

Santiago de Compostela (La Coruiia)

Galicia

“TRON’’ MEJORADO

Muy satisfecho por el viraje a programos en C/M que esta dando
definitivamente *‘nuestra™ revista, os mando una mini-contribucion
conectada con TRON de J. M. Beltran, publicada en el n® 14, pag. 54.

Yo estaba tan cansado de ver como la ventanita del trazador del
Simon’s Basic era algo asi como esas persianas con resorte, que suben
como una bala, y te deja a dos velas, que iba a fabricarme un traza-
dor. Pero como el tinico defecto del TRON este es, que el “freno™ con
un lazo es poca cosa y la cosa va que marea, ahi os mando un
trinquete, tal que con minimas modificaciones el TRON va al paso de
pulsar la tecla del logotipo y luego su vecina Shift. Si no pulsas nada
mas, te puedes ir a tomar café, que la cosa no pasa del sitio.

Los cambios obvios, son:

$C066 LDA 3028D Espera que pulses Shift,

CMP #3501 } después de pulsar logotipo.
BNE 3C066

NOP

NOP .

CO6F NOP
C070 Idem TRON del amigo BELTRAN
José M. Paneque Rodriguez
Avda. Andalucia, Bl. 2, 3° C
Cabra (Cordoba)

Nuestros programas ofrecen emocion a tope.
ras, sino que te sentirds protagonista de las

No sélo juga-
. aventuras con-
tenidas en cada cassette. Podras luchar contra las Aguilas
Imperiales en EAGLE EMPIRE, asustar a los cazafantasmas en

HAUNTED HOUSE, rescatar humanoides en GUARDIAN, robar
bqncas y joyerias en BLAGGER, huir del cuartel general ene-
migo en SON OF BLAGGER, destrozar bombillas en la inmen-
sa caverna de KILLER WATT, conducir tu tren en LOCO, reco-
ger los 99 cristales energéticos en ROCKET ROGER

Pide nuestros juegos en tu distribuidor habitual. Por sélo
2.200 Ptas. puedes ser el protagonista de uno de nuestros

DO3120 2UPF DDDDDD

Benet Mercadé, 26
08012 BARCELONA

Informacion Distribuidores:
Tel.: (93) 218 50 26
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Servicio gratuito para nuestros lectores PARTICULARES. Los anuncios serin publicados durante 1 mes. Debido a ciertos abusos que nos han sido
comunicados, los anuncios gratuitos de Market Club SOLAMENTE serin publicados si vienen con nombre, apellidos y direccion completa.

MERCADILLO |

® Poseo un Commodore 64, datassette e impresora
MPS-801, asi como una amplia biblioteca de pro-
gramas de todo tipo, Me gustaria ponerme en con-
ticto con usuarios para intercambio de programas.
Me interesan, en especial, utilidades para impre-
sora. Luis Luna Barrios. P/ Gomila, 16 - 10. Tel.
(954) 51 33 45, 41007 Sevilla. (Ref. M-383).

® Intercambio programas —en cinta— para el
VIC-20 de juegos y utilidades, con o sin ampliacion
de memoria. Escribidme a: Francisco Jesis Gutié-
rrez lzquierdo. C/ Prolongacién de Escafiuela, 2.
14002 Cordoba. (Ref. M-384).

® Me gustaria contactar con usuarios del VIC-20
para intercambio de programas y experiencias sin
fines lucrativos. Llamar o escribir a José Tomas
Gomez Valencia. C/ Maria Diaz de Haro, 163, Tel.
(94) 441 02 35 (noches). 48013 Bilbao. (Ref. M-385).
® Vendo para el VIC cartucho de juego “Jupiter
Lander" o cambiaria por juegos. Desearia entablar
correspondencia con Vic-ciosos para intercambio
de juegos, compraria joystick o cambiaria, Direc-
cion: Javier Ferndandez lglesias. C/ Ramiranes, 4,
Parrifios (Pontevedra). (Ref. M-386).

® Cambio controlador doméstico de 8 relés nuevo
para VIC-20 o CBM-64 con manuales por unidad
de cassette Commeodore. También cambio cartucho
para VIC-20 “ROAD RACE" por joystick Com-
modore. Tomas Gomez Valencia. C/ Maria Diaz
de Haro, 16 3F. 48013 Bilbao, (Ref. M-387).

® Vendo Commodore 64, con cassette, joystick y
Juegos. Ademas del manual de la guia de referen-
cia C-64. Todo por 55.000 ptas. También muchas
revistas. Sergio Vernis Perraman. C/ Mavern, 11 -
5% 1. Barcelona. Tel, 209 39 64. (Ref. M-3588).

® Vendo VIC-20 con superexpander 3K, cassette
CN2, funda, joystick, curso Basic | y 11 parte, car-
tucho de juegos, muchos programas en cinta, revis-
tas y libros, Todo en perfecto estado de uso por
40.000 ptas. Juan Giménez Franco, C/Daoiz y
Velarde, 24 -2°, 08028 Barcelona. Tel. 330 51 48.
(Ref. M-389).

® Vendo ordenador VIC-20 con ampliacion de
16K, mucha informacion y programas; ademis
programas de juegos v programa de 40 columnas.
T'odo 39.000 ptas. Antonio Lopez Sanchez. C/ Sa-
lado, 3 - 29 D, Cartagena (Murcia) (968) 53 60 27,
(Ref. M-390).

® Vendo o cambio por impresora para Com-
modore-64 cantidad de programas de utilidades v
juegos para el C-64. Pedro Cazorla Lopez. Argen-
tina, 7. Telf. 69 10 93, Telde - Las Palmas. (Ref.
M-391).

o Compro controlador de 8 relés, o cambiaria por
cartucho de juego International Soccer (fitbol) y
programas en cinta Organo y Bl Bombardero
Nuclear (son originales, no copias), Juan Caballero
Diaz. BY Gaudi, Bl. C 3" n® 8, Reus (Tarragona).
{Ref. M-392).

® Vendo o cambio ordenador CBM VIC-20 en per-
fecto estado de funcionamiento, junto con la gra-
badora CN2, un joy de mando anatémico, cartu-
chos SRGON 11 y Radar-Sirace, Manual del Usua-
na, Guia de Referencia, Primera parte del curso de
introduccion al Basic en dos cintas, libros y revistas
especializadas y programas en cintas, Todo junto o
por separado, interesados escribir a la siguiente
direccion: Av. de Madrid, 203 B 3¢ 3.°, 08014 de
Barcelona. Todo junto estd valorado en 60,000
ptas., precio a convenir. Desearia intercambiar
mformacion sobre programas de aplicacion para
estadisticas de baloncesto, (no importa ¢l tipo o
marca de ordenador). José de Francisco. Av. de
Madnid, 203 08014-Barcelona. (Ref.
M-393).

® Vendo ordenador Commodore VIC-20 del ano
84, completo mas programas y cartucho, todo por
20,000 pas. Dingirse a Julidn Sanchez Alonso. ¢/
Tunaima, 2-3% D, 28033-Madrid. Telf.: 763 49 63,
{Ref. M-394).

® Urge vender cuanto antes VIC-20 + cartucho
SUPEREXPANDER + cartucho de juegos Road
Race + libros introduccion al lenguaje de progra-
macion Basic 1 y 11 (con sus cintas correspondien-
tes) + manual del usuario (espafiol ¢ inglés). Tam-
bién regalaria 2 cintas de 30 juegos en codigo
maguina con su lista de exploracion de los progra-
mas para realizar intercambios. Todo ello por
29.000 ptas. Escribid o llamad a Carlos Gustavo ¢/
Callado, 7.4° D. 41013-Sevilla. Telf. (954) 61 41 24.
Mejor de 1,30 a 3 h. o de 19,30 a 22 h. (Ref. M-395).
® Urge vender VIC-20 (abril 84) en perfecto estado
(con embalaje de la casa), con manual en castellano
y en inglés, libro " Acceso ripido al VIC-20" por
Tim Hartnell, 3 cintas con programas y muchos
listados de programas para VIC-20. Lo venderia
todo por unas 22.000 ptas. Interesados llamar de 2
4 3,30 6 de 9,40 a 10,30 preguntando por José, mi
direccion es: José Francisco Alonso. ¢/ Cruz y Cas-
tillo, B-5°. 34004 Palencia. Telf.: (988) 72 80 99.
(Ref. M-396).
® Vendo VIC-20, 1." y 2." parte del curso de Basic,
ampliacién de memonas 3,5 K y 16 K, juegos de la
| casa INDESCOMP, Traganimeros, Trenzador,
Myriads, Frogger, Asteroides, Blikzkrig, Comeco-
| cos, etc., etc....[1 Chess y muchos mis. Sargon. Se
puede vender todo por separado o bien por lotes,
segun interese, el precio no habrd problema. Tam-
bién pedir que si alguien me pudiera facilitar ¢l pro-
grama para el Commodore 64 de CW y RTTY para el
interfase VIG-HAM). Interesados ponerse en con-
tacto con Ramoén Petit a los telfs.: 336 26 39 o bien
al 335 45 46. También pueden escribir a mi direc-
cion: ¢/ Freixa Llarga, s/n. L'Hospitalet o también
el apartado 2020 de L'Hospitalet de Barcelona.
(Ref. M-297).
® Por cambio de ordenador, vendo VIC-20 nuevo
(adquirido en dic.-84) en perfecio estado, con los
libros de acceso rapido al VIC-20 (mas de 50 pro-
gramas) y guia del usuario, un cassette original de
juegos ¥y otro con algunos programas, todo por
20.000 ptas. Llamad o escribid a Carlos Gonzilez.
¢/ Jacinto Verdaguer, 21. Amposta. Tarragona.
Telf.: (977) 70 14 15. (Ref. M-398).
® Soy profesor de quimica y fisica. Me interesaria
instrucciones lenguaje Logo, Forth y Pascal para el
Commodore 64, y en general programas de aplica-
ciones, particularmente sobre mi materia. Escribid
o llamad a Enric Buchaco. C/ Andrea Dona, s/n.
1.B. Salvat Papasseit. U80U3-Barcelona. Tell.: 219
87 46 6 315 02 03, (Ref. M-399).
® Vendo VIC-20 del 84, 20,000 ptas.; Dattasete
C2N (casi nuevo), 8,500 pras.; cinta Graphies, 1.000
ptas.; cinta Skramble, B00O ptas.; cinla nigtmare
Park, 400 ptas. Todo junto, 29.000 ptas. Llamar de
2 a 3 del mediodia, preguntar por José. José Tuches
Boveda. ¢/ Alonso Carbonell, 2. 28045-Madrid.
(Ref. M-400).
® Vendo VIC-20 y television B/N 12 marca Inter,
listo para funcionar, con garantia desde enero-83,
dos manuales, uno en inglés y el otro en espafiol, un
libro de introduccion a los ordenadores por 35.000
ptas, al contado, Con instrucciones en espanol para
su uso. Llamar solo viernes de 3 tarde a 9 noche.
Nemesio Solis Garcia. ¢/ Pujadas, 265 dtico. 08005-
Barcelona, Telf.: 303 32 40, (Ref. M-401).
® Vendo VIC-20 en perfecto estado por 20.000 ptas
+ Gruia del usuario del Vic (1.500 ptas.), todo junto
por 22500 ptas. también por separado. Regalo
libro “acceso rapido al Vic-20" y algunos juegos.
Manuel Aranda. Rio Sella, 10, Mastoles. Madrid.
(Ref. M-402).
® Vendo el cartucho y disco de instrucciones de
contabilidad 64, 300 cuentas, 3,000 ajustes, también
vendo el cartucho del programa Magic Disk por
juntos o separados, precio a convenir. Agustin
Rosco Vazquez. Plaza de la Merced, 1. Azuaga
Badajoz. Telf.: 89 03 56. (Ref. M-403).
® Vendo VIC-20, ampliacion de 16K y tarjeta
40/80 caracteres por 35.000 pras. Regalo juegos y
programas. Antonio Lopez Sinchez. Salado, 3. 2° D
Cartagena, Murcia. (Ref. M-404).
® Desearia comprar Superexpander + 3K para un
VIC-20. Precio razonable. Los interesados llamar
I los jueves de 19 a 20 o escribir a Luis Campoy

Tudela

Castro. ¢/ Ugarte Dfia. Maria, 14 A 3°
Navarra, Telf.: 82 26 15, (Ref. M-405).

® Vendo cartucho Easy Cale, Magia Desk y Music
machine o cambio por monitor FV o N. Valor de
compra 40,000 ptas. y doy por 20.000, También
vendo unidad de disco e impresora Seikosa en
70.000 ptias. todo en perfecto estado y con instruc-
ciones en espafiol. Contactar con Jesas Benito.
Telf.: 248 00 38. Madnd. (Ref. M-406).

® Vendo VIC-20 + ampliacion 3K + 40 programas

en cinta (Juegos y aplicaciones) + 3 libros. Todo
25.000 ptas. José Salgado Herrera, ¢/ Donoso Cor-

tés, 58 1% D. 28005-Madnid. (Ref. M-407),

® jAtencion usuarios VIC! Vendo cassette C2N

por 9.000 ptas. Perfecto estado. Ramoén Garcia
Atance, Madrid, Telf.: 419 66 59, (Ref. M-408).

® Urge vender VIC-20 por 19.500 ptas. (practica-
mente nuevo) + cassette C2N por 8,500 pras. + |
cartucho (sargon II chess) por 2.000 ptas. + cinta
indescomp (Shadowfax) por 950 ptas. y ademis |
regalo: 15 revistas Commodore + cintas con juegos |
+ curso iniciacion al Basic. Roger Llobet Garcia
¢/ Mumancia, 115-7% 1", 08029-Barcelona. Telf.:
(93) 239 81 42. (Ref. M-409).

® Vendo VIC-20 en perfecto estado (casi nuevo)
con garantia, Datasette (nueva), unos 90 juegos
comerciales (en 4 cintas), libros “Manual del usua-
rio” y “Introduccion al Basic: parte 1™, un libro
para aprender Basic, un pagquete de diskettes con
juegos ¥ 2 joysticks: ~Quick shot [, usado unas
veces; -Quick shot 2, totalmente nuevo. Prec
convenir, Dirigirse a: Daniel Garriga, C.N.2,
¢/ Walden, 7. Sant Just Desvern. Barcelona. Telf.:
37202 43. (Ref. M-410).

® Desearia comprar ampliacion de memoria de 16
Kb. para el VIC-20, a ser posible con la condicion
de un periodo de prueba de unos dias. Seriedad
absoluta en el trato. Jesis Cea Méndez. ¢/ Caldas
de Reyes, blogue D-61, portal 2-6° izq. Telf.: (986)
23 18 35. (Llamar después de las 15 horas). Vigo-9
(Pontevedra). (Ref. M-411).

® Cambo Commodore 64 por Dattassete por otro
ordenador de similares caracteristicas (preferible
MS5X) o vendo ambas cosas por 59.000 ptas. Con
garantia, conexiones, adaptador y manual. Envio
rapido v sin gastos de envio. Francisco Rocha
Betancor. ¢/ Carretera del Centro, 7. 35017-Las
Palmas. Telf.: (928) 35 35 50. (Ref. M-412).

® Vendo ordenador VIC-20 mas cartucho amplia-
cion de memoria de 8 Kbytes con toda la corres-
pondiente instalacion, Todo como nuevo. Precio
inicial 25.000 ptas., a negociar, Regalo de guia de
referencia del programador VIC-20, Llamar al telé-
fono (93) 371 18 15. Miguel Sanchis Flores. Calle
Norte, 63, 32 2%, Sant Just Desvern. Barcelona
{Ref. M-413).

® Vendo consola de video juegos ATARI, con dos
joysticks y 7 cintas, por 17.000 ptas., nuevo, Precio |
real: 30,000 ptas. Llamar a Luis Figueras. Telf. (93) |
253 51 19. ¢/ Consejo de Ciento, 170. 8% B. (Ref.
M-414).
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® Compraria cassette, libros y accesorios para el
C-64. También estaria dispuesto a intercambiar
programas. Interesados llamar al teléfono (958) 11
98 20 o escribir a José Luis Gallardo Garcia.
¢/ Circunvalacion, n¥ 2. 1¥ C. 18007-Granada.
(Ref. M-415).

® Vendo VIC-20 por 15.000 ptas. Ampliacion de
16K con interruptores por 10.000 pras. Amplia-
cion hasta 35K con BK Eprom para grabar por
18.000 ptas. Complementos (libros, documentacion
y 300 programas), por 15.000 ptas. Javier. Telf.: 218
96 59, ¢/ Teruel, 4. Colonia de Los Angeles. 28023-
Madrid. (Ref. M-416).

® Vendo impresora Commodore MPS 801, com-
prada en enero de 1985, Regalo al comprador pro-
gramas para su C-64. Precio a convenir. Deseo
ademas contactar con usuarios de C-64 de toda
Espafia para intercambio de programas. Victor
Calvo Medina. ¢/ Beatas, 20, 3-D. 29008 Malaga.
Telf.: (952) 21 44 09. (Ref. M-417).

® Vendo CBM-64 con Datassete, cintas de juego y
revistas por 60.000 ptas. Eduardo Sinchez Mufioz.
Jaraiz de la Vera, 12-3 1zq. 28011-Madnd. Telf.:
(91) 470 01 66. (Ref. M-418).

® Compro Commodore-64 o lo cambio por Spec-
trum Plus 64K mis novecientos programas; ofertas
J.M. Martin Santos. ¢/ Moncado, 10-2%, 47, 12005
Castellon. (Ref. M-419).

® Vendo E&u’a VIC-20, expansor y cartuchos y alo-
jamiento Eprom (5.000 ptas.). Superexpander + 3K
(5.000 pras.). Cartuchos: Sargon [I Chess (2.500
ptas.); Avenger (1.000 ptas.); Mole Attack (1.000
ptas.), Commodore Magazine (nims, 1 a 12) (1.500
ptas.). Commodore World (nams. 1 a 14 + Especial
100 programas) (2.500 ptas.). Club Commodore
(nims. 1 a 15) (1.000 ptas.). Guia referencia del
programador (1.000 ptas.). Guillermo Crovetto
Montoya. ¢/ Pedro Antonio de Alarcon, 62, 19 A,
18002-Granada. Telf.: (958) 28 03 76. (Ref. M-420).
® Vendo cartuchos Forth y Simon's Basic (con ins-
trucciones) para Commodore 64 en perfecto estado.
Precio a convenir, Dirigirse a: Eusebio Zuloaga.
Telf.: (91) 247 22 76. (Tardes). (Ref. M-421).

® Vendo ordenador DRAGON-2 por estrenar,
manuales en castellano, con programas (juegos,
técnicos, educativos). precio a convenir. Dingirse a;
Eusebio Zuloaga. Telf.: (91) 247 22 76. (Tardes).
{Rl{} M-422).

® Vendo Commodore VIC-20 + Datassette Modelo
C2N + Cartucho juego “AVENGER™ + Cinta
juego “‘Skramble™ + Programa base de datos +
Int ion al | B - d.epl 4 16n Basic del
valor VIC-20; 1." parte + Manual del VIC-20; todo
ello adguirido entre noviembre del 84 y febrero del
85, por solo 30.000 ptas. El ordenador lo venderia
por 28.500 ptas. Si alguien esta interesado, escribir
a esta direccion: Carlos Galdn. ¢/ Mestre Millet, 6,
bajos 2.". Gavi (Barcelona) o llamen al teléfono
(93) 662 50 90 entre las 1,45 y las 2,20 de la tarde,
pregunten por Carlos. (Ref. M-423).

® Vendo impresora Commodore VIC-1515 muy
nueva, precio 30.000 ptas. También vendo pro-
grama contabilidad de 300 ctas. consta de cartucho,
disco e instrucciones por 17.000 ptas. Ademas,
i iencias y programas para el C-64.
Luis Colino Asensio. Avda. de Colon 12-3D,
06005-Badajoz. (Ref. M-424).

® Vendo VIC-20 con el primer curso de Basic, car-
tucho de ajedrez y libro de ayuda al programador,
todo por 25.000 ptas. Acepto otras ofertas, llamar a
Francisco Bazin Solano. Telf.: (93) 217 22 35. ¢/
Santa Perpetua, 17 3¢ 1., 08012-Barcelona. (Ref.
M-

. h
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-425).
® Regalo por 15.000 ptas. un VIC-20 en perfecto
estado junto con manuales, curso de Basic, listados
de programas, y todos los programas de que dis-
pongo. Miguel A. Puerta Carrasco. ¢/ San Jero-
nimo, 23, 2¢ Izq. 18001-Granada. Teif.: 27 69 78.

(Ref. M-426). ,
® Vendo VIC-20. Casi nuevo y en muy buen
estado. Incluyo: Manuel del usuario, Guia de refe-
rencia, 1." parte de curso de introduccion al Basic
{con dos cintas) y varias cintas con mis de 200
programas de todas clases. Todo por 25.000 puas.
Precio real aproximado: 45.000 ptas. Lunes a
sabado a partir de 16 h. (971) 34 17 64. José M."
Sanchez Gonzilez. ¢/ Del Mar, 18. 19-3°. San
Antonio Abad - Ibiza - Baleares. (Ref. M-427).
® Vendo, por no serme de utilidad, programa Mas-
ter para el C-64, compuesto por diskette, llave elec-
oni I en llano y en inglés, total-
mente a estrenar. T ptaria combinarlo
por algin otro programa de los denominados
“hojas de trabajo” como Calc Result o Practicalc,
etc. Santiago Ovejero. ¢/ Tembleque, 124. 28024-
Madrid, Telf.: 711 97 77. (Ref. M-428).
® jiiVendo VIC-20 nuevo, comprado en z2gosto de
1984, mis: El manual del usuaro, Introduccion al

R

lenguaje de la programacion Basic, parte 1, mas de
30 juegos. Todo en perfecto estado. A 24.000 ptas.
Mi direccion es: Pablo Lestau Sidenz, Apdo. 68.
Calahorra (La Rioja). Telef.: (941) 131 17 6111
(Ref. M-429).

® Vendo VIC-20 (abril 84), ampliacion de memoria
de 16K (diciembre 84), guia de referencia del pro-
gramador y dos programas originales de Indes-
comp. Interesados llamen al teléfono (957) 25 08 73
(preguntar por Francisco Jesis)de 19 h.a 21 h. o
escriban a las siguientes sefias: Francisco Jesis
Gutiérrez lzquierdo. ¢/ Prolongacion de Escafuela
n" 2. 14002-Cordoba. (Ref. M-430).

® Vendo cartucho Simon's Basic, con solo cuatro
horas de uso, por tenerlo repetido. También lo
cambiaria por material para C-64. Mandar niimero
de teléfono si tenéis prisa. Luis Tudela Casanovas.
Pasage de la Tossa, 20 (entr.). 08012-Igualada
(Barna). (Ref. M-431).

® Vendo VIC-20 + grabadora + ampliacion de 16K
y 3K + cassettes con mas de 60 juegos + muchas
revistas + guia del usuario en inglés y en castellano
+ conexion para Tv blanco/negro, todo por 30.000
ptas. La grabadora estd en garantia de “El Corte
Inglés”. Comprado todo menos la grabadora en
agosto 84. La grabadora a finales de enero 85.
Dirigirse a Enrique. Tel. (93) 209 56 07. Via
Augusta, 195. 08021-Barcelona. (432).

® Urge vender Spectrum de 48K (comprado en
nov. d_cl 84), Joystick con su correspondiente Inter-
face tipo Kempston (comprado en febrero del 85) y
un cassette especial para ordenador (comprado en
diciembre del 84). Junto con los mejores 70 juegos
para ¢l Spectrum y algunas revistas de informatica,
Llamar al (91) 416 72 20 o bien escribir a José
Clemente Gonzélez. ¢/ Corazén de Maria, 27. 79 E,
28002-Madrid. Todo estd en un estado impecable,
ya que apenas ha sido usado. El precio total es de
49.000 ptas. (se ;ucdc discutir). (Ref. M4-33).

® Cambio los 12 conocidos programas comerciales
por los numeros 1, 2, 3 de Commodore World que
estan en buen estado. Los programas estdn graba-
dos en FAST-TURBO. Incluyo instrucciones deta-
lladas de los programas. Son todos estupendos,
(Ref. M-434).

® Cambio y vendo programas para VIC-20. Daniel
Roig Marchuet. ¢/ Castilla, n® 27, bajos. Ibiza
(Baleares). (Ref. M-435).

® Club de amigos. Foto Estudio 2. Plaza de Som-

brereros, 2. Palma de Mallorca. Tel.: 21 31 62
(Ref. C-1). _ _

® Club de programacion Alaiz. Tels.: 254 480-
257 704, Pamplona. (Ref. C-4)

® Club de Commodore de Albacete. Fernando
Martinez Guerrero. La Roda, 39, 5% D. Albacete.
(Ref. C-5) _

® Circulo de Durensan Vigués. Vigo. C/Venezuela,
48. Entrechan. Tels.: (986) 410 683/422 519.
(Ref. C-6)

® Asociacion Manchega de Usuarios de CBM-64
(A.M.U.C.-64). ¢/ Blasco de Garay, 10, Albacete.
¢/ La Roda, 39-5¢ D. ¢/ Octavio Cuartero, 15-62 D.
(Rff- C-13). ! X

® [nteresados en la formacion de un club de infor-
matica en Granada capital, dirijanse por correo a
¢/ San Jerdénimo, 23-2¢, 18001 Granada. Miguel A.
Puerta Carrasco. (Ref. C-25).

® Para formacion club nacional de CBM Series
2000 y 3000 exclusivamente, p en contacto
por carta con Artemio Gonzdlez Pérez. Fernando
Arocena Quintero, 1. Teléf.: 22 42 44. 38009 Santa
Cruz de Tenerife. (Ref. C: -3.2.

® Ha nacido el club “*Brian & Chip” para usuarios
del C-64 y Spectrum 16K. Crearemos una revista
propia. Escribir desde cualquier rincon de Espafa.
Francisco Reig Lopez, C/Marina, 261, 3° 5°,
08025 Barcelona. (Ref. C-33). ;

® Desearia informacion sobre clubs en existencia y
gente que quiera formar uno en Pontevedra de
Commodore 64. Carlos Parada Gandos. C/Padre
Fernando Olmedo, 4-4¢ B. 36002 Pontevedra. Tel.
(986) 85 69 21. (Ref. C-43).

® Ha nacido el Club de Informitica y videojuegos,
¢l que nos escriba recibira su carnet, con n?, inten-
taremos crear un presidente por ciudad (el 1° en
escribir de cada una). Juan A. Manso. C/lllescas,
81. 28024 Madrid (Ref. C-44)

® Zaragoza. Club de amigos del VIC-20 y C-64 en

ESPUMOSOS los sdbados de 9,30 a 12,30. Daniel
Fdez. de Velasco, C/Gran Via, 39. Zaragoza. (Ref.
C-45).

® Les ruego si puede ser que me pongan en con-
tacto con algin usuario del VIC-20. Daniel Roig.
C/Castilla, 27. Ibiza (Baleares) (Ref. C-46).

® Me gustaria contactar con alguien de Figueras o
alrededores para intercambiar programas o formar
un Club Commodore 64, Josep Teixidor Planas,
Vilasacra, 2. El Far D, Emporda (Girona). Tel.
508649. (Ref. C-47).

® VIC-20 Desearia un intercambio de experiencias
en cuanto a programacion, aplicaciones al campo
de la radioaficion (intefaces) y programas diversos.
EC 6 MF. Lorenzo Sabater Coll. C/Agua, 2. Espor-
las, Mallorca, Baleares. (Ref. C-48).

® Estamos formando un club de usuarios del
COMMODORE 64 en Las Palmas. Deseariamos
contactar con chicos y chicas para intercambio de
programas y experiencias. Interesados dirigirse a:
César Montenegro Armas, C/Pio XII1, 56 2-D. Tel.
24 60 61. (Ref. C-49).

® Desearia ponerme en contacto con usuarios del
VIC-20 para intercambiar programas e informa-
cion. Carles Balafid. C/Tivoli, n® 11, 5A. Réus
(Tarragona). (Ref. C-50).

® Som dos nois de SABADELL que estem interas-
sats en formar un club d'usuaris d’ordenadors
COMMODORE i SINCLAIR. Els interassats o
interassades, poden escriure a: Daniel Ribes Garo-
lera, C/Via Aurelia n® 24, 29 3% Sabadell. Tambe
demanen si es posible informacié sobre clubs ja
existens. (Ref. C-51).

® Desearia contactar por correo con usuarios del
VIC-20, tanto usuarios nacionales como extranje-
ros. Escribir a M" Mercedes a la C/Marqués del
Muni, 25 (Guia de Gran Canaria). (Ref. C-52).

® Se ha creado “COESPECTRUM 16", un nuevo
Club, nacido para todos los usuarios de CBM 64,
Spectrum 16K y Dragon 32 y 64. Pero para que
todo ello se haga realidad, necesitamos colaborado-
res y muchas ideas. Se intercambiarin toda clase de
programas o listados. Se creard una revista. Escri-
bira Avd. de la Aurora, 57, 129 A, (29006) Milaga,
desde cualquier punto de Espafia, se contestara o
llamar a: Angel, Tel. 321799, 0 Emilio, Tel. 398169,
(Ref. C-53).

® Desearia contactar con interesados para formar
un club de usuarios en Vigo (Pontevedra) (o sus
alrededores). A ser posible entre 12 y 16 afios (aun-
que de otra edad me es pricticamente igual). Telf.

3786 77. Preg por José M. | Mera Alonso.
C/ Buenos Aires, 2-2° C. Vigo (Pontevedra). (Ref.
C-54).

® Club Commodore del Bager con una amplia
programoteca (mas de 250 programas) y gran can-
tidad de accesorios para CBM 64 vy Vic-20 desea-
mos contactar con otros clubs y usuarios para
intercambio. Dirigirse a: Félix Portabella. C/ Forn
de Sta. Llucia, 1-2.". Manresa (Barcelona). Telf. 872
72 97 u Oscar 872 20 71. (Ref. C-55).

® Me gustaria contactar con usuarios de Commo-
dore 64 de La Corufia para intercambiar programas
y experiencia sin que nos cueste nada si se dan las
condiciones apropiadas. Si estais interesados mis
sefias son: Gonzalo Montoto Veira. Avd. Sardi-
fieira, 5-29. 15007 La Coruia. (Ref. C-56).

® Quisiera contactar con usuarios de Commodore-
64, para formar un club aqui en Mélaga. Podriamos
compartir muchas experiencias, programas, etc. y
salir ganando todos, Contactar con Victor Calvo
Medina. Telf. 21 44 09 de Milaga. (Ref. C-57).

® Agradeceria recibir direcciones de commodo-
rianos-64 residentes en Guiptzcoa en especial Iriin,
Fuenterrabia, Mondragén y Vergara. Manuel
Prieto Ugarte. C/ lzagu, 5. Inin (Guiphzcoa). Telf.
62 47 38. (Ref. C-58).

® Me gustaria recibir informacion sobre clubs en
Sevilla, como para poder intercambiar programas,
etc. Pablo Jests Astorga Lara. Residencia Conde
de Bustillo, blogue 11-7¢ F. Telf. 63 52 37. Sevilla-5.
(Ref. C-59).

® Sidesedis formar un club de usuarios de ordena-
dores VIC-20 en Cordoba, escribidme a: Francisco
Jestis Gutiérrez liquierdo. c/ Prolongacion de
Escafiuela, 2. 14002-Céordoba. Telf. 25 08 73 (de 19
a 21 h.). (Ref. C-60).

® SPRITE. Club de usuarios de Commodore 64.
Sin dnimo de lucro. Dirigirse a Pedro Javier Mufiéz
Pérez. ¢/ Zarandona, 48. Santiago de la Ribera
(Murcia). (Ref. C-61).

® Desearia formar un club de amistad para toda
Espafia, para intercambiar programas para VIC-20,
cambiar experiencias, sin gastarnos dinero. Daniel
Roig Marchuet. ¢/ Castilla, 27 (Bajos). Ibiza
(Baleares). (Ref. C-62).

® Deseo contactar con usuarios de Superbase-64




para intercambio de experiencias y/o programas.
Josep Rovira i Sardd. ¢/ Dr, Escayola, 17-19-2°,
Telf. (93) 891 07 40. San Sadurni de Noya, (Ref.
C-63).

® Desearia contactar con algin club de usuarios de
C-64 en Milaga. Marcos Garcia. Rueda, Telf. 27 11 36
(Ref. C-64).

® Quiero contactar con chico-chicas que empiezan
a programar en codigo maquina. Intercambiaria-
mos  expeniencias, informacion, ete. Escribir a
Robert Martin. Font, 21. Cassa de la Selva
(Girona). Tengo un C-64. (Ref. C-65).

® Propongo crear una red de intercambio por telé-
fono mediante modem, Si alguien se lo desea auto-
construir, puedo facilitar esquema y conexionado.
Interesa conseguir software para intercomunica-
cion con modem. Llamar al (93) 333 50 80. Pedro
Margalef. Cardenal Reig, 23 - 29 1*, 08028 Barce-
lona. (Ref. C-66).

® Apintate al club “SPECDORE", para usuarios
del Commodore 64 y Spectrum. Respuesta garanti-
zada. Para inscribirse preguntar por Juanvi en el
tel. (943) 45 10 09, o bien, escribir a C/ Prim, 37 - 2¢
20006 San Sebastian (Guipizcoa). (Ref. C-67).

® Estoy interesado en ponerme en contacto con
usuarios del C-64 que posean algin programa de
traduccion de textos potente, a ser posible en disco,
de inglés a espafiol. Asimismo, quisiera conseguir
las instrucciones del compilador Pascal 64 version
3.0. Quien tenga informacion sobre esto escriba a:
Mariano Prado Zorzano, C/ Albia de Castro, 3.
26003 Logrofio. Tel. (941) 23 01 54. Estaria dis-
puesto a comprarlo o cambiarlo por programas,
esto a convenir. (Ref. C-68).

® Estoy interesado en intercambiar programas, en
especial educativos. También quiero entrar en con-
tacto con profesores de EGB, BUP y FP que estén
interesados en la programacion, sobre todo si estdn
llevando alguna experiencia en la escuela. Manuel
del Arbol Sanchez. C/ Arrumbadores, 4 - 4°. Mon-
tilla (Cordoba). (Ref. C-69).

® Se ha formado el “*SINCOM™ Club de Spectrum
y Commodore 64. Se creari una revista. Manda
sobre con tu direccion debidamente franqueado
para contestarte con la maxima rapidez. Escribid a
SINCOM. Avda. Virgen de Guadalupe, 20 - 6 F.
10001 Caceres. (Ref. C-70).
® Me gustaria poder contactar con usuarios de
Commodore 64 que residan principalmente en
Cadiz, aunque también pueden ser de cualquier
otro lugar de Espana. Manuel Jesis Sanchez Men-
doza. ¢/ St Domingo de la Calzada, 9-1 Dcha.
Telf.: 27 88 44, Cadiz. (Ref. C-71).

® En Granada hay un club para toda Espafa, para
unir, proteger, premiar la creatividad, confrontar
su participacion en campeonatos de los mejores
juegos existentes y llevar a efecto cuantas ideas
redunde en beneficio de los Commodorianos que
tienen un modelo 64. Si desedis amplia informa-
cion, solo tenéis que dirigiros a SUPER CLUB-64.
Apartado de Correos 456, ¢/ Joaquin Costa, 6-6'
de Granada y rapidamente os remitiremos amphia
informacion. Te esperamos con los brazos abiertos
(Ref. C-72).

® Estoy interesado en formar un club de usuarios
del VIC-20, Oric atmos y Spectrum. Daniel Roig
Marchuet. ¢/ Castilla, 27, bajos. Ibiza (Baleares).
(Ref. C-73).

® Atencion Commodorianos de la comarca de
Lérida! me llamo Antonio y tengo 14 afos. Poseo
un C-64 y desearia ¢l contacto o comunicacion con
otros usuarios de C-64 para el intercambio de pro-
gramas y experiencia (poseo muchos juegos), Soy
principiante y podéis escribirme a: ¢/ Joan Mara-
gall, 96, Preixana (Bellpuig). Lérida, o llamarme al
teléfono 32 07 50. (Ref. C-74).

DESEO CONTACTOR CON OTROS
AMIGOS COMMODORIANOS

C-64

& Jaime Pérez Moreno, Alamos, 5-4° B. Alcald la
Real, Jaén. Telf.: (935) 58 13 38, Solo tardes a partir
de las 3,30 de la tarde. Poseo unidad de disco.

® Jesés Angel Sanz Serrano. ¢/ Noya, 5-19 C, San
José de Valderas. Madnid.

® Freddy M. Lopez Gonzalez. ¢/ Puerta Canseco,
47-3" B. 38003 5.C. de Tenerife. Poseo cintas y
discos.

® Thomas Kowolik. ¢/ Sevilla, 21. Castelldefels.
Barcelona. Telef.: 664 39 98. Poseo unidad de disco.
® F. Engelberts, Box 1422, 2970 Emden/W. Ger-
many. Poseo unidad de disco.

VIC-20

® Ramoén Faura Pedrals. Avinguda 11 de septem-
bre, 8. Berga (Barcelona), Tel.: 821 05 20,

PIRATERIA DE SOFT
.Y ALGO MAS

(Viene de pdg. 6)

® No me meto en que haya profesionales abusivos y otros que no. Su-
pongo que de todos los colores). Ni cual porcentaje de beneficio es
correcto, ni con cudl comienza el abusivo. Lo que si sé, es que no existe
mayor abuso ni pingue negocio que el del pirata —entre cinta, copiador,
tiempo empleado y sello de correos su inversion maxima (ddndole super-
largas) es de 100 ptas., y eso para redondear—. La publicidad del
producto, en los piratas no “profesionalizados™ —en la mayoria— la
tienen mas que hecha por los profesionales. Venden los programas entre
500 y 2.000 ptas. segin se trate de un juego o de un programa de
utilidades caro.

Si un beneficio de un 400 a un 1.900% no es abusivo... jvale!

Y si adicionalmente, estos sefiores intentan anunciarse gratuita-
mente aprovechdndose de una idea como es Marketclub creado para dar
servicio gratis e interesante a todo el club commodoriano nacional...
bien... entonces me temo que nos estan tomando el pelo a todos, si es que
nos lo dejamos tomar.

® Los comerciantes que compran estos productos piratas y se limi-
tan a doblarles el precio, indudablemente venden bastante por debajo del
mercado —pero si a beneficios vamos— un 100% no es tampoco nada
desdeiiable.

® Si, ya, ;Pero no decia antes que estdn dispuestos a anunciarse a
precios altos y ahora digo que intentan hacer publicidad gratuita?

También he hablado de mayorias y minorias. Los que quieren anun-
ciarse son algunos de los que les va tan bien el tema que deciden “profesio-
nalizarse” y “‘establecerse” muchas veces en un apartado de correos y
contra reembolso.

6) ;Qué va a pasar con Mercadillo? Lo hemos dado muchas vueltas.
Lo creamos entre todos vosotros y nosotros, con una idea que funciona y
que no queremos, en absoluto, destruir por culpa de unos seiiores *“‘apro-
vechadillos”. Tenemos una lista de una docena de nombres “controla-
dos" y esperemos que no sea necesario ampliarla, pero pedimos la cola-
boracion de todos vosotros.

(Pasa a pdg. 77)
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J'J'PRE CIOS

ESPECIALES PARA COMERCIANTES!!

COMMODORE - 64
COMMODORE - 16
ZX SPECTRUM - 48K
SPECTRUM PLUS
QL SINCLAIR
AMSTRAD
MSX — GOLDSTAR

PERIFERICOS, PROGRAMAS, LIBROS NACIONALES, EXTRANJEROS, ETC.

6 MESES DE GARANTIA PARA ORDENADORES Y PERIFERICOS
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C-64

Lectura de numeros

| i Este programa efec-
Jesis M, Gonzalez Uriarte tha la transcripcion,
C/ Umbe, 5-5° C Drcha. en letras, del numero
Guecho (Vizeaya) que se indique, con-

teniendo nueve carac-
teres COmMo maximo.

En este programa, fundamentalmente, el nimero pedido se con-
vierte en una cadena y se determina el nimero de caracteres que tiene,
desglosando cada caracter en unidades, decenas, centenas, unidad de
mil, decena de mil, etc., hasta centenas de millon, que es el valor
maximo que admite el ordenador en notacion standard y se compara,
en las sucesivas subrutinas, con las cadenas que indican su equivalen-
cia en letras, imprimiendo, al final, estas cadenas con las vanantes de
lenguaje correspondientes.

1-15 Presentacion.

17-20 Pone en vacio los caracteres de los numeros y las cadenas de

la equivalencia en letras.

22 Se pide el nimero mediante un INPUT.

24 Condiciona el valor maximo permitible.

28 Convierte ¢l valor numérico, en una cadena y determina el
nimero de caracteres que tiene.

30-60 Desglosa cada caricter del nimero y lo va comparando con
los diferentes blogues de uno, dos, tres y mds caracteres,
para “leer”, respectivamente, unidades, decenas, centenas,
eteétera.

90-99 Compara y “‘lee” las unidades.

100-123 el .- ==y = ' decenas.

130-150 Al ' centenas.

500-502 Variantes del lenguaje.

505-530 Imprime los valores menores de mil.

600-603 Variantes de lenguaje.

605-620 Imprime valores menores de un millon.
700-728 Variantes de lenguaje.

730-